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ПОСТЕРЫ! 


ТАКЖЕ В ПР 


Project: Зпомубіїпа, Hellgate: 
London, Tomb Raider Legend, 
Onimusha: Dawn of Deeams, 
‚ Beat Down: Fists ої Vehgean- 
# се, SWAT З: Тактика и Crpa- 
тегия, Карибский кризис: 

едниковый период, Call об 
Duty: Золотое издание, 
«Пляжный волейбол», Гейм- 
скандалы августа, Sid Meier: 
Великий стратег нашего 
времени; WCG 2005 — тур 
по ‘Украине, КомМиссия- 
aos 


http://ua.lge.com 


Швидка реакція 


матриці та доступна ціна! 
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Дійшло навіть 
до жирафи... 


Тип: 17" LCD монітор 

Яскравість: 250 кд/м? | 

Контраст: 500:1 

Кут огляду: 160° (верт.)/160° (гор.) 

Час реакції матриці: 8 мс 

Інтерфейс: 15 Pin-D sub 

Спеціальні функції: 

-- Настройка зображення: LightView 
-- Регулювання підставки: поворот, нахил 
Фізичні характеристики: 

-- Вузька кромка 

— Можливість кріплення на стіну 

— Кольори: сріблястий, чорний 


ЕІ ДТГОГМІ 
LCD Monitor 1175050 са | 
а Merial — L G 


Центральний сервісний центр "Лагуна Сервіс" у Києві: тел. (044) 412-42-19 Со 
Безкоштовна інформаційна лінія LG: тел. 8-800-303-0000 од 
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| Содержание 


Слезы мешают мне печатать, заливая 
клавиатуру и грозя коротким замыканием. 
Этим летом голливудские киношники полу- 
чили рекордно низкие сборы. Речь идет да- 
же не о миллиардах, а о каких-то жалких 
сотнях миллионов долларов. В этом годуты- 
сячи золотых табакерок с коксом не дошли 
до своих адресатов. Сотням несчастных 
приходится ездить на годовалой «бентли», 
как каким-то жалким арабским шейхам. 

У некоторых, страшно сказать, даже нет де- 
Her, чтобы сделать себе шестой бассейн 

с шампанским. Просто сердце комом стоит 
в горле. Ау вас? А должно бы. Ведь именно 
на вас обвиняющее направлен их указую- 
щий перст. На вас и таких, как вы. 

Голливудчики уже давно обвиняют во 
всех своих бедах любителей электронных 
игр, но только в этом году они испугались 
достаточно, чтобы по этому поводу что-ни- 
будь предпринять. Обещают внимательнее 
относиться к нашим продвинутым вкусам, 
клянутся обновить столетний жанр киноис- 
кусства, чтобы персонально нам было ин- 
тересно. Ну что ж, давно пора. Однако, ду- 
маю, нам стоит не останавливаться на 
Голливуде, а детально разобраться, кто 
и где нам тут халяву гонит. 

Почему по телику крутят, что хотят и ког- 
да хотят? А? Интерактивность — слыхали 
о такой? Почему в интернет-клубах нельзя 
за клавиатурой пить пиво и точить чипсы? 
Почему саундтреки к играм не крутят так 
же, как официальныетреки фильмов? 

А что за коматозники отвечают за офор- 
мление городского пейзажа? Что за хро- 
ники делают книги абсолютно такими же, 
какими они были пять веков назад? 

Вы, голливудчики и оформители пейза- 
жей, думаете, всё идет как надо? Так мы 
вам дадим нюхнуть века двадцать первого! 
Если не хотите сменить лимузин на велоси- 
пед, зарубите себе на носу четыре базовых 
«И»: «Интерактив», «Игра», «Идея», и... и... 
«И все такое прочее». И замените ими ва- 
ши три привычные «Г»: «Парили всякую 
туфту», «Парим» и «Парить будем». Ясно? 

__ Исмотрите нам! Чтоб завтра - всё пере- 
делать. Придем — проверим. 


By Olmer 
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Ferrari yexana! 


- Эхо планеты 
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Гейм-скандаль августа 
= Мегабате 


Dungeon Siege II 
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Grand Theft Auto: San Andreas 
- Абзац сентября 
+ Ждем-с! 


Beat Down: Fists of Vengeance 
Hellgate: London 


Onimusha: Dawn of Dreams 
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Tomb Raider: Legend 


To play or not to play ae 


Project: Snowblind 
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Земля 2160 (Earth 2160) 


Чува-а-ак! 
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Sid Meier: Великий стратег нашего времени 


= Сибничка 
В шаге от киберспорта 


WCG 2005 - тур по Украине 


т 


Компьютер чемпионов 


- Animania 
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КомМиссия-2005. Украина. Киев 


- Железный BooM! 


Play Station Portable. Отдьх в кармане 
Злектронное лето LG 

Compro VideoMate 0900 

Compro VideoMate U880 


Жажда скорости: MSI 925XE Neo Platinum 


— Outro 


Р.5.: 12-балльная система оценки игр: 


О-=2 — таких игр не существуєт 
3-4 — полный ацтой; 
5-6 — стоит поиграть для о@ развития; 


гплохо); 
недостатками; 


7-8 — на любителя (а вооб 
9-10 — классная игра с мах 
11 — шедевр. Обязатели 
12 — нет слов. Такие игрь 

и ломают устоявилялеся с 


OBAT раз в несколько лет 
ереотипы (например, Half-life) 
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МОБІ 


ез ПРОЕКТ 


Ведутся секретные разработки по созданию новых 
имплантированных вирусов и биохимического оружия. 
19:27 - связь с лабораторией внезапно прервалась... 
22:45 - распечатан вход в базу, для выяснения 
причины...Подозрение: утечка экспериментального 
"Х-вируса", способного возрождать и перерождать 
умершие клетки мертвой плоти. Вам предстоит 
столкнуться с полчищами мертвецов и зомби, 
динственное желание которых - насытиться живой 
плотью...В игре, вам встретится различные 
вооружением, начиная с двустволки, автомата, 
гранатомета и огнемета, заканчивая криогенным 
оружием и вакуумной бомбой. К каждому типу 
вооружения, можно найти собственный боезапас. 
Кодовые замки, кислотные реки, все это встретится 
вамна пути истребления восставших мертвецов! Один 
их укус и ТЫ - это ОНИ. Тебя может вернуть к жизни 
только противоядие. Успеешь ли ты его найти...? 


aOTPAD 


LG; B2000, B2100, C1100, 61800, A7150, C1200, C2200, C3310, 
С3320, C3400, F1200, F2100, F2300, Р2400, G5600, 67100, L3100. 
Motorola: C380, C385, C650, М180, V186, М188, V220, E398, М80, 
\300, V400, М500, V535, М545, М547; V550, М551, V555, М600, 
V620, RazrV3, T725 Nokia Series 30: 3510i, 3530, 3585i, 3586, 
35861, 3587, 35871,3595, 6110, 6012, 6015, 60151, 89101. Nokia 
Series 40: 2650, 3100, 3105, 3108, 3120, 3125, 3200, 3205, 3220, 
3230, 3300, 5100, 5140, 6020, 6225, 6100, 6108, 6200, 6220,6230, 
6585, 6610, 66101,6650, 6651, 6800, 6810, 6820, 6822, 7200, 7210, 
7250, 7250i, 7260, 6170, 6255, 7600. Nokia Series 60: 3600, 3620, 
3650, 3660, 7650, N-gage, N-gage-QD, 6260, 6600, 6620, 6630, 
6670, 7610. Samsung: C100, C110, S300, X100, C200, X600, X610, 
X120, E300, E310, E316, E700, E710, E720, £715, E800, E810, 
E820, E850, P400, P510, S100, X400, X640, X450, X460, X480, 
P730, 0410, D500, P730, E720. Siemens: C65, 5165, Cf62, M65, 
565, CX65, CX70, Sk65, S55, M55, C60, MC60, 5155. 
SonyEricsson; Т610, 1616, 1618, Т628, 1630, 2600, 2608, K700(i), 
K750, K500(i), F500i, K300(i), K300 


миниатюр, как в известНейш моторщике 
Самое максимальное количество, девушек, ло 
ысшое качество 


изображения; Перемещение масштабируемого 
Полнозі ій просмотр; Р: эффекты появления 
9 брани Быстрый браузеру 
2 LG: C1100, F2100. Motorola; С380, С385, C650, E550, RazrV3, 1725, 
V180, М186, V188, V220, V300, V400, V500, V535, V545,V547, М550, V551, 


555, V600. Nokia: 2650, Е 3200, 3220, 3300, 35101, 3520, 3530, || 


3650, 3660, 5100, 5140, 6010, 6012, 


ЛЬНГРИ 


р xcreMAN 510062931 
О такой игре на мобильном телефоне вы 

pe могли только мечтать - потрясающий 

х З геймплей, изумительная графика и Cambie 

42 прикольные звуковые эффекты. Очень 


2% красивая аркадная игра, изобилующая 
PRREMON 


у 
A 4 все возможными препятствиями. 
Motorola: E398, Е550, 80, V300, V400, V500, 535, 
М545, V547, V550, М551, М555, V600, У620, RazrV3, 


)\К500: 


— Real В 510050128 


ves: Бильярд, это отличный способ провести время 
Pir) © друзьями. Теперь это развлечение доступно 
вам всегда и везде, потому что ТМ Отпад 
представляет вашему вниманию самый 
реалистичный Я мобильных 
телефонов. Игра Real Billiards имеет 
полноценный русский интерфейс, справку и 


0 


помощь, что позволит русскоязычным игрокам 


получить полное удовольствие от игрового 

процесса. 
Nokia 3650, 7650, N-gage, N-gage-QD, 6600, 6620, 6630, 7610, 2650, 
3100, 3120, 3200, 3220, 3300, 5100, 6100, 6108, 6200, 6220, 6225, 6230, 
6610, 6610i, 6800, 6810, 6820, 7200, 7210, 7250, 7250i, 7260, 35101, 8910i, 
3410. Samsung 5100, Х400, P400, Е700, E710, E800, Е810, Е820, E850, 
X450, X460, C100, C110, 5300, X100, Х600, Х610, C200 Sony Ericsson 
7610, 7616, T618, 1628, T630, 2600, K700, K700i , K500. K500i Siemens 
$55, SL55, M55, C60, МСБО, SX1, M65, CX65, S65, CX70, C65, СЕб2, $165. 
Motorola 1720, T720i, 1722, 17221, C370, C450, C550, V300, М400, V500, 
V535, V545, V547, V550, E550, V551, V555, М600, V620, V80, E398, C650, 
C380, C385, М180, М220 LG 65400, LG G5500, LG G7000A, LG 67020, 


|| LG 67030, LG 67050, LG G7100, LG F2100, C1100, 61600 


| Покер - это классика карточных игр. Игра, без которой невозможно 

| ти: себе любое казино. Игра, на которой делались состояния. 

| Игра, в которую играют люди с тугими бумажниками и каменными 
лицми. Игра, в которой выдержка и умение блефовать ценятся 
превыше всего.Теперь "ВидеоПокер" - и для твоего мобильного 
телефона. Проверь свое умение вовремя пасовать и повышать ставку 
в нужный момент! 


LG: С1100, 2100, 65400, 65500, G7000A, 67030, 67050, 67100. 
| Motorola: C380, C385, C650, E398, E550, RazrV3, Т720, 17201, 1722, 


ОПИСАНИЕ ABTOMATA ——— 


PEUXFLUSH) 
ПЯТЬ НЕ ПОСЛЕДОВАТЕЛЬНЫХ СПО 
РАНГУ» КАРТ ОДНОЙ МАСТИ 


CTPHT(STRAIGHT> 
ТЬ ПОСПЕДОВЯТЕПЬНЫ: 
| РАНГУ» КАРТ PEER 
| м Я 


\551, V555, V600,V620, V80. Nokia: 2650, 3100, 3120, 3200, 3220, 3300, 
35101, 3520, 3530, 3560, 3586, 35861, 3587, 35871, 3595, 3650, 3660, 5100, 
5140, 6010, 6012, 6015, 60151, 6020, 6100,6108, 6110, 6170, 6200, 6220, 
6225, 6230, 6255, 6260, 6610, 6630, 6670, 6800,6810, 6820, 6822, 7200, 7210, 7250, 72501, 7260, 7600, 
7610, 7650, 89101, N-gage-QD Samsung: C100, C110, С200, 0500, E700, E710, E720, E800, E810, 
E820, £850, P400,P730, 5100, 5300, X100, X120, X400, Х450, X460, Х600, X610. Sharp: GX-20, GX-30, 
GX-32, GX-E30. Siemens: C60, C65, CX65, CX70, M55, M65, M75, МСБО, S55, S65, 5К65, SL55, $165, 
Sx1. SonyEricsson: F500i, К500, K500i, K506c, K508c, K508i, K700, K700i, K750, 7610, Т616, 

1618, 1628, Т630, 1637, 21010, 2500, 2600, 2608, 2800 


'ВАЗНЙ 


Столица азарта - Лас-Вегас, а ее король -Игровой автомат. На 
котором вращаются три барабана с разными фруктами. Собери на 
горизонтальной линии три одинаковых фрукта и ты - Победитель! 
И зачем гадать насколько ты удачливый для настоящего 
выигрыша Достаточно сыграть с автоматом на твоем 
мобильном, оценить шансы на победу и отправиться в казино... 
LG :С1100, F2100, 65400, 65500, G7000A, 67030, 67050, 67100. Motorola 
син! :С380, C385, C650, E398, Т720, 1720, 1722, 17221, V180, V186, М188, 220, 
— 53| V300. Nokia :2650, 3100, 3120, 3200, 3220, 3300, 3510i, 3520, 3530, 3560, 
3586, 3586і, 3587, 3587i, 3595, 3650, 3660, 5100, 5140, 6010, 6012, 6015, 
60151, 6020, 6100, 6108, 6110, 6170, 6200, 6220, 6225, 6230, 6255, 6260, 
жі vs . 6600, 6610, 6620, 6630, 6670, 6800, 6810, 6820, 6822, 7200, 7210, 7250, 
7250i, 7260, 7600, 7610, 7650, 89101, N-gage-QD. Samsung :C100, C110, C200, D500, £700, E710, 
E720, £800, £810, £820, E850, P400, P730, $100, $300, X100, Х120, X400, X450, X460, X480, X600, 
X610. Sharp :GX-20, GX-30, GX-32, GX-E30, GX10. Siemens :A65, C60, C65, CX65, CX70, M55, M65, 
M75, MC60, S55, S65, SK65, SL55, SL65, Б eee 2F500i, K500, K500i, К508і, K700, K700i, 
K750, 1610, 1616, 1618, 1628, 1630, 1637, М800, 21010, 2500, 2600, 2608, 2800 
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Toxic WAR 


17221, V180,V186, М188, V220, V300, V400, М500, V535, V545, V547, М550, 


Максимально приближенный к 
реальности симулятор гонок от Qplaze 
ТМ. Реально существующие трассы 
мира и прототипы гоночных 
автомобилей добавят еще больше 
достоверности. А когда после длинной 
прямой дороги тебе будет необходимо 
вписаться в крутой поворот - адреналин 
А не заставит себя ждать. В Real Rally ты 
можешь основательно подготовиться к 
турниру в одиночных заездах, стать 
настоящим профи и оставить позади 
всех своих соперников. 


Nokia: 3650, N-gage, N-gage-QD, 6600, 6620, 
7610, 6260, 7650, 6630, 2650, 3100, 3105, 

а 3108, 3120, 3125, 3200, 3220, 3205, 3300, 
5100, 5140, 6100, 6108, 6200, 6220, 6225, 6230, 6585, 6610, 66101, 6650, 
6651, 6800, 6810, 6820, 6822, 7200, 7210, 7250, 72501, 7260, 7600, 6170, 
6255, 35101, 3530, 3586, 35861, 3587, 35871, 3595, 6110, 6012, 6015, 60151, 
89107. Samsung: $100, Х400, P400, E700, Е710, Е720, E800, E810, E820, 
E850, Х450, X460, X480, C100, C110, 5300, X100, X600, X610, C200, 
0500, 0410, P730, Х120. Sony Ericsson: T610, T610NZ, 1616, 7618, 
7628, T630, Т637,2500а, 2600, 2608, K700, K700c, K700i, К500, K500c, 
K500i, K506c, K508c, K508i, F500i, 21010. Siemens: 555, SL55, M55, 
C60, МСБО, SX1, M65, CX65, 565, 5К65, CX70, M75, C65, $165. 

Motorola: T720, 1720i, 1722, 17221, RazrV3, V300, М400, М500, V535, 
\545, V547, М550, £550, М551, V555, М600, V620, V80, E398, C650, C380, 
C385, М180, V186, М188, М220, E1000, E1060, £1120. Sharp: GX20, GX30, 
GX-E30, Gx32. LG: 65400, LG 65500, LG 67000А, LG 67030, LG 67050, 
LG G7100, LG F2100, C1100, G1600, G1610 
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Танк Т-34 & штурмовик ИЛ-2 
ИЛ У Аналогов у игры нет! Это симулятор 
й-^ т — танка, да не простого, а самого 
штурмовик известного в мире(Т-34) и не менее 
известного самолета - штурмовика 
1942 ИП-2. В зависимости от задания Вы 
щі проходите миссии за штурвалом 
средний танк боевого самолета либо на || 
командирском месте танка. Действия 
a; mri: 1-34 разворачиваются зимой 1942 г. 
зяпатетехаєтнтятя Motorola: V300, М500, V600. Nokia: 
: ца 2650, 3100, 3120, 3200, 3220, 3300, 5100 
ина 5140, 6020, 6100, 6108, 6170, 6200, 6220 
ць a 6225, 6230, 6255, 6610, 6800, 6810, 6820 
6822, 7200, 7210, 7250, 72501, 7260, 
7600, 3650, 3660, 6260, 6630, 6670, 7610; 
7650, N-gage-QD. Samsung: Х450, Х460 
510066231 — 100, C110, C200, Х100, X600, X610. 
Siemens: 555, M55, SL55, C60, Mc60, M65, 565, SK65, Cx70, 
C65, 5165. SonyEricsson: Т610, Т616, T630, 2600, К500, 
i 700, КО 


РАЗДАЧА СЛОНОВ 


ервый из призов второ- 

го полугодия 2005 года 

уезжает из нашей ре- 

дакции к нашему чита- 

телю! 

Как вы все помните, 

в этом полугодии мы вручаем 
приз - автомобиль Formula 1 
Ferrari — победителю розыгры- 
ша из посвященного.Меед for 
Speed спецвыпуска журнала 
«ШпильЪ. Естественно, не сам 
автомобиль, а его официаль- 
ную модель. Причем модель 
того самого болида, на кото- 
ром ездил сам Рубенс Бари- 
келло. 

Вторым призом станет 
внешний, да еще и перенос- 
ной накопитель с кучей интер- 
фейсов, который мы разыгра- 
ем по анкетам, присланным 


нам подписчиками журнала 
на второе полугодие — его мы 
объявим в ближайшее время, 
когда, наконец, соберем всю 
летнюю почту. 

Третьим станет коллекция 


| телефонов Alcatel, которье 
| мы разыграем уже в этом ме- 


сяце среди наших читателей, 
купивших специальный вы- 
пуск «Шпиль!», посвященный 
мобильной связи, и прислав- 
ших нам заполненный купон. 

И вот, как мы уже сказали, 
первый приз разыгран! 

К нам пришло огромное ко- 


| личество анкет, мы их внима- 
| тельно почитали, подсчитали 


и собрали данные воедино. 
Если вам интересно, то хотим 
сказать, что читают нас, как 


| оказалось, все, везде и всё 


| 


время. Это и школьники, и воен- 


| нослужащие, и уже взрослые 


дядьки. Причем со всех регио- 
нов Украины — от южного бе- 
рега Крыма и до Харьковской 
области, от Мукачевского райо- 


| наидо.., в общем, везде. Но са- 
| мый большой прикол состоит 


в том, что удача улыбнулась 


Ferrari уехала 


мал, 
что это 
он, указываем 
и улицу). 
Руслан! Приходи в го- 
сти — заберешь свой приз! 
Будет тебе подарок к 1 сентяб- 
ря! (Большая к тебе просьба 
предварительно позвонить 


| нам в редакцию, чтоб согла- 


совать время твоего визита, 


| окей? Мы поедем на завод 
| и стырим, наконец, модель, 
| которую пообещали подарить 


жителю столицы. Конечно, в сто- | 
| в дальнейшем провести еще 
| не один конкурс и разыгры- 


лице, ясное дело, народу по- 

больше, чем в других городах, 

геймеров - очень много, и чи- 

тателей, соответственно, тоже. 

Так что неудивительно, что имен- 

но житель Киева выиграл приз. 
И вот имя победителя: 


| Хвостенко Руслан, г. Киев, 


ул. Семашко (дальше адрес 
говорить не будем, но чтобы 
другой мистер Хвостенко, при- 
славший нам анкету, не поду- 


победителю.) 
Спасибо всем, кто принял 
участие в конкурсе! Обещаем 


вать все больше и больше 
призов (всё более и более 
ценных). Читайте следующий 
номер журнала «Шпиль) - 

и вы узнаете о еще одном на- 
шем мега-розыгрыше призов. 
Тогда вы сразу поймете, кто 
разыгрывает лучшие призы! 


Редакция журнала «Шпиль». 


В ожидании выхода новых игр можно ознакомиться с сайтами, посвященными вашим любимчикам 


. fifa06.ea.com — непривычно видеть игру FIFA с индексом, начинающимся на 
«ноль» - НЕА'Об 

‹ www.premiermanager.info/2005_2006 - футбольный менеджер Premier 

Manager 2005-2006 

www.sufferingtiesthatbind.com — Suffering: Ties that Bind 

www.coldwar-game.com — американцы расскажут о тех жутких ужасах, 


АНТИ КИЛЛЕР 0-0 - 


которые можно было найти за «железным занавесом» - то = 
есть у нас в стране © - Cold War 

www.juiced-racing.ru — русский сайт аркадного гоночного 
симулятора Juced 

www.larushgame.com — родственник Juced - L.A. Rush 

* www.serioussam2.com — Serious Sam 2 

» www.warhammeronline.com - He Warhammer 40k, а просто 
Warhammer 

www.sinepisodes.com - еще одна игра nog Steam - тоже 
шутер, как и все прочие Steam, Sin Episodes 

* www.pilotdowngame.com - стелс-зкшен Pilot Down 

» antikiller.nd.ru - лысый череп Гоши Куценко в игре «Анти 
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ет, ну это же надо — «класси- 

ческая» ситуация! Стоило 

только на минуту отвлечься — 
и вот пожалуйста, вляпался. Интерес- 

_ но, куда же меня занесло? А это что 
еще за голос свыше вещает? Оп-па... 
вляпался-таки серьезно. Ладно, послу- 
шаем, что это за глас небесный. 

Чё? Опять спасать всех? Нет, да- 
же ине мечтайте! Я в отпуске! При- 
ходите завтра. Но, похоже, выбора 
у меня нет. И профсоюз явно проде- 
шевил с тарифами на работу в не- 
урочное время. Ладно, слушаем 
дальше. Кем я хочу быть? Космонав- 
Tom!!! Говоришь, не получится, ибо 
это фэнтезийный мир... Окей, заме- 
тано. Хочу быть крутым ролевиком. 
A... это action-RPG, и такого параме- 
тра, как СНА, здесь не существует... 
Всё с вами ясно. Тогда хочу быть © 
жутко закрученным манчкином. Ко- 
роче, огласите весь список, пожа- 


ame? SC a ee 


луйста! Tak-c, что тут у нас? Ассорти- 
мент вполне пристойный: люди, зль- 
фы, дриады (те же эльфы, только в 


| профиль ©), полугиганты (исключи- 


тельно мужеского полу). _ 

— Ого, хорошо у вас тут, знакомо 
и привычно, — прокомментировал я 
параметр «chance to find magic items». 

- Да, пришельцьт с battle.net будут у 
нас как дома, - ответил Глас свыше. - 
У нас есть все, что их меркантильным 
душам надобно: наборы, уникальные, 
раритетные, улучшенные и улучша- 
емые вещи. И не крути носом, Злоб- 
ный Светлый Герой, даже тебе понра- 
вятся наши подземелья и драконы! 

— Но-но, поосторожнее с такими 
шутками, - отозвался я. - И вообще 
давай двигать дальше. 

Ж # & 

Злобный Светлый Герой оказался 
на развилке трех дорог, а по центру, 
как и положено в таких случаях, кра- 


совался камень с наскальны- 


ми рисунками и подписями для | 
| очень даже немаленький том, 
| Lich удивленно хмыкнул — 


особо умных путешественни- 
ков. «Путь Наемника, уровни 
1-39» - прочел Lich. Далее 
следовали путь Ветерана 
(уровни 40-69) и стезя Зли- 
ты (уровни 70-100). 

«Где-то я уже подобное видел, 
причем не единождь», - в голо- 
ве мелькнула очень умная 


мысль, в то время как ноги сами 
| пленные в ходе путешествия 


сворачивали на путь Наемника. 
Далее последовал красоч- 
ный и головокружительный по- 
лет в десантном модуле в ла- 
пах дракона, в ходе которого 
все успели избавиться даже от 
вчерашнего завтрака. Наемни- 
ки выползли на свежий воздух, 
и Lich с удивлением обнаружил 
на себе вполне сносную коль- 
чужку и совершенно никудыш- 
ный ржавый кинжал в руках. 
‚ «Дая бы этим обломком ман- 
ную кашу резать побоялся, 
а тут воевать придется...» — 
выдал он очередную мысль 
вслух. Внезапно что-то громко 
свистнуло, и макушка Героя 
с достоинством выдержала 


емо я! 
увесистого фолианта с над- 
писью «Журнал». Открыв сей 


столько текстовой информа- 
ции, наверное, еще ни в одном 
action-RPG не было. В журнале 
фиксировалось абсолютно всё: 
задания, монстры с подробным 
описанием, полезная информа- 
ция; тут же были абсолютно все 
нужные карты, а также нако- 


сведения и фразы для актива- 
ции алтарей. Всё заботливо 


| расписано и разбито по актам. 


Для пущего удобства журнал 
обладал еще одним неоцени- 
мым свойством — открывался 
на нужной странице в зависи- 
мости от события. Помимо все- 
го прочего, в журнале имелся 
и краткий курс (разумеется, 
разбитый на отдельные уроки), 
пригодный для любого начи- 
нающего Героя, Искателя при- 
ключений или Борца со Злом. 
Этот детский лепет для чайни- 
ков Lich даже смотреть не стал. 
Рядом с Героем бодро ска- 
кал эльф, закованный в броню 
по самые уши. А выше ушей 


Be 


и 


У 
3 Й да шевелюра, ко- у 


| 
| 


із И | 


= была густая : 
||| кислотногови- | 
торой позавидовал бьт 
даже самый отьявлен- 
ньй гопстопер. 

- Эй, приятель! - окликнул 
он зльфа и для пущей убе- 
дительности зарядил ему 
мощнейший подзатыль- 
ник, — последние новости 
расскажи? 

— Как видишь, мы прибыли 
как раз на бой с дриадами. 
Победим - и Темный Господин 
Волдис будет доволен. Но всё 
станет гораздо ажурнее, если 
мы захватим для него много 
мощных артефактов. Только 
вот загогулина: я недавно ме- 
дитировал, и стех пор мне по- 


| стоянно кажется, что мы сра- 


жаемся не на той стороне. 

— Не волнуйся, дружище, 
всё будет в полном порядке, 
и не бери дурного в голову, 
для этого книжки есть, — Lich 
похлопал по журналу. — К Tomy 
же, я недавно тоже так наме- 
дитировался со старыми зна- 
комыми, что наутро подошел 
к зеркалу и... испугался ©. 

— Угу, - жизнерадостно OTO3- 


вался эльф с выражением пол- | 


нейше- || 
го песси- | 
мизма | | 
на лице. / 
| —Axo- с 
рошо тут" 
у вас, красиво... Вон гля- 
ди, какой зкземпляр слав- 
ньй побежал. Ну какой он 
| древесный голем, если 
| это знт, причем самый / 
| настоящий! А красота- 
то какая неописуемая... 
| Загляденье сплошноє! 
| — Ничего подобного, энты — 
| совсем из другой сказки. Для 
справки: у нас и хоббитов нет. 
— Не беда, — откликнулся 
Lich, - и гномов с дварфами 
с головой хватит. Кстати, пом- 
ню, бывал я в ваших краях года 
| два назад, и было скучновато. 
Но главная хохма — был у меня 
попутчик — коротышка, маг по 
профессии. В некоторые лужи 
с головой уходил, но в основ- 
HOM — аккурат по шапку. Вот 
представь себе картину: сверху 
шапка, сам в луже пузыри пу- 
скает, а заклинания так и летят 
из-под воды. Умора да и только. 
— Подобные ляпсусы в про- 
| шлом! Материк Аранна здоро- 
во изменился за последнее 
время, — мгновенно вступился 
за родной дом эльф. 


я 


- 0, какой 

приятный сюр- 

приз, не тор- 

| мозит COB- 

‚ сем! — тут Lich 
удивленно воз- 

зрился на счет- 

чик ЕР$, в худ- 

шем случае 

’ замиравшем 

на отметке 20, 

и всё время 

выдававшем 
30-45 кадров при хорошо вы- 
крученных настройках. Да, все- 
таки что-то изменилось в мел- 
ко-мягком королевстве ©. 

— Ну дык говорили ж, что тебе 
тугпонравится, — прошелестел 
вместе с ветром Глас свыше. 

— Кстати, а с чего это наш 
босс, принц Волдис, вдруг на 
весь мир ополчился и решил 
его завоевать? Не с той ноги 
встал, что ли? — спросил Lich, 
между делом разделывая оче- 
редного древесного голема на 
опилки и щепки. 

— Так OH долго к этому шел - 
книжки читал запрещенные, 
свитки потаенные, с личностя- 
ми жуткими якшался, постепен- 
но лез вверх по служебной 
лестнице в иерархии Зла. А по- 
том объединил свои усилия 
с темными колдунами и за- 
владел Темным Артефактом 
с очень заковыристым и труд- 
нопроизносимым названием. 
В результате Волдис стал крут 
просто до безобразия. Заде- 
лался таким себе Злым Власте- 
лином и захотелось ему власти 
над миром да артефактов кру- 
тых. И все себе любимому. Ho 
более всего жаждет он заполу- 
чить в свои лапы один экзем- 
пляр — щит, равный по силе его 
мечу и способный ему противо- 

_ стоять на равных. В об 


брал он армию без числа и сче- 
та и приступил к удовлетворе- 
нию своих желаний. Остальное 
ты уже знаешь, — грустно 3a- 
кончил свой рассказ эльф. 

— Ну, по поводу любви к арте- 
фактам, то это в наше время 
почти естественно. Я знаю мес- 
та, где таких вот любителей це- 
лый ladder © и даже не один. 
Но, судя по всему, это так дур- 
но на него Артефакт повлиял — 
проклятый он. При работе с ар- 
тефактами подобной мощи 
обязательно надо ознакомить- 
ся с инструкцией. Или с руко- 
водством пользователя. А еще 
желательно предварительно 
TTX изучить, прочитать всё на- 
писанное мелким шрифтом, 
по форумам прошвырнуться, 
реальные отзывы узнать. А то 
хватит какой-нибудь перец та- 
кую игрушку, и давай злодей- 
ствовать... 

— Эй, парень, да ты рассуж- 
даешь, как настоящий профес- 
сиональный Герой! - с жаром 
воскликнул эльф. 

— Нутакя и есть этот самый 
Герой, — самодовольно заме- 
тил Lich. - Ия всех спасу, хотя, 
если честно, мне большой об- 
лом это делать. 

- Но-но, разговорчики 
в строю! - вставил свою ре- 
плику Глас свьше. 

- Ладно, проехали. Побежали 
дальше, нас впереди ждет еще 
много чего интересного, - ска- 
зал Герой и, сделав хвост трубой 
и рожу чемоданом, бодрой ры- 
сью, чередуемой с легким гало- 
пом, потрусил вперед... 

fe 

Зх, жалко птичку-то... 

...Й понесло зтого вроде 
бы здравомыслящего эльфа 
к Волдису на рога. А лезть 
к нему без прокачки — всё 


равно, что бросаться с шаш- 
кой на танк. Ладно, скатертью 
ему дорожка на небеса обето- 
ванные. И мне, кстати, тоже, 
но уже в другую сторону, то 
есть к Волдису на последний 
бой. Хотя, чует мое чутье, и 
там всё не закончится. Да, хо- 
рошо здесь, цивилизация — по 
направлению OT начала к кон- 
цу ведет аккуратная, хорошо 
утоптанная дорога. Она одна 
такая, сбиться с пути невоз- 
можно. Даже скучновато как- 
то. Шаг в сторону считается 
попыткой найти секретные ме- 
ста. Главное в этом деле - най- 
ти за что дернуть или куда 
стрельнуть, а дальше уже, как 
говорится, дело техники. Но не 
всегда монстры охраняют со- 
кровища. И можно напороться 
и на пустой сундук. 

Чудищ всегда много. Но, как 
и раньше, на протяжении каж- 
дого акта приходится сражаться 
с несколькими основными сор- 
тами монстров, раскрашенных 
во множество разновидностей 
и пород, нападающих одной 
большой неоднородной массой. 
А ведь даже белый утюг, выра- 
щенный стаей диких напильни- 
ков, знает, что повторы очень 
быстро начинают надоедать. 

В лучших традициях Blizzard 
сработаны местные шишки, 
окруженные стайками миньо- 
нов. Особо продвинутые чудища 
помечены огненным ореолом и, 
помимо большой силы при ми- 
нимальном количестве ума и ко- 
лоссальном запасе живучести, 
обладают самыми разными дур- 
ными привычками. Так, бывает, 
встретишь какого-нибудь гада, 
а y Hero надпись через все пузо 


«ненавижу пользующихся ле- 
чебными бутылками». И что при- 
кажете с таким грубияном де- 

- знан ри ee 


лать, если он треть хит-пойнтов 
с одного удара вьшибаєт? 

А ведь древняя истина гласит: 
«Пьянству бой. Так выпьем пе- 
ред боем} Стоит только прило- 
житься к спасительной бутылке, 
как этот красавец звереет, на- 
чинает метаться и кусаться. Дру- 
гие, к примеру, на дух не пере- 
носят лечебную магию, третьи 
охраняют сокровища и просто 

с цепи срываются, стоит подоб- 
рать с пола какую-нибудь безде- 
лушку. Ассортимент вредных 
привычек местного бестиария — 
штука действительно интерес- 
ная. И хорошо, если после бит- 
вы, поковырявшись в кишках 
такого грубияна, можно найти 
что-то ценное и уникальное, а не 
просто горсть монет и сапоги, 
вышедшие из моды еще две 
главы назад ©. 

Хорошие вещи из числа «уни- 
ков» встречаются очень редко, 
что полностью оправдывает их 
название. А если что-то и попа- 
дется, то, скорее всего, радости 
будетне много — действующие 
ограничения на уровень персо- 
нажа и степень его боевых уме- 
ний могут свести с ума особо 
жадных манчкинов. Можно, ко- 
нечно, еще пробовать сделать 
волшебные шмотки на заказ 
у соответствующих умельцев, 
однако такие развлечения но- 
сят сомнительный характер и 
запросто могут влететь в копе- 
ечку. Хорошо экипироваться не 
выйдет, хотя попробовать все 
же можно. В этом нелегком де- 
ле всё просто - всё, что не на- 
лезло на тебя, отдай другому, 
если, конечно, он не осел. 

Ввиду наличия порталов 
вьыючных животных оста- 
вили для поклон- 
ников так 


ваемых Ста- 
рьх Добрьх 
Времен, хотя ре- 
ально они не нужны. 
Кроме стандартных 


з 


че в наемников, можно 

#3) записать к себе в ко- 

ре Зі манду и самую раз- 
(373 ную живность — 


скорпионов, волков и даже эле- 
менталей. Братья наши мень- 
шие молчат как рыбы об лед, 
обладают небольшим набором 
умений и растут не по дням, 
а по часам. В бою проявляют 
себя должным образом, больно 
кусая врагов за что ни попадя. 
Умом попутчики не блещут, 
но с обязанностями своими 
справляются неплохо. Помы- 


кать ими особо не получится: 
отдать можно всего два прика- 
за - «Делай как я» и «Бей га- 
дов», — что, в принципе, мало- 
вато, хотелось бы большего. 
Ходит партия в колонну по два 
и плотной толпой. Стадный 
инстинкт действительно на 
высоте, зато потерять никого 
нельзя как в прямом, таки в 
переносном смысле — павших 
соратников можно воскресить 
прямо на поле боя. А можно 
смотаться в город и сделать 
это там. 

А потом снова бить нечисть 
придорожную. Ведь именно в 
этом и заключается работа Ге- 
роя - пробить себе путь через 
толпу негодяев, своими тела- 
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ми закрьвающих Главного 
Злодея, накостылять тому 
в хвост и в гриву, а затем уста- 
виться на огромньй камень 
с именами кучи народу и над- 
писью «The End». 

& 

Lich стянул шлем. Вьбросил 
из инвентаря всю крупногаба- 
ритную мелочь, мешавшую хо- 
дить, глотнул целебного охлаж- 
денного горячительного зелья 
и наконец-то перевел дух. Всё 
было кончено. Почти... 

— ЭЙ, Глас свыше! А ведь 
хорошо туту вас, даже мне 
понравилось! — рявкнул он 
зная, что невидимый собе- 
седник его услышит. 


| -Ато!Я же гово- : 

| рил, ать неверил. А є 

| сейчас что делать соби- дії 
раешься? Драпать ко 24 
всем чертям? 

| - Нет, черти подождут. Bawa 

| песня хороша, давай начнем 

| сначала. 

|  -— Этоя тебе запросто могу 
устроить, — довольно пошеле- 
стел Глас. — Конечно, не без 
дежавю, но всё же... 

И снова Герой стоял перед 

знакомым перекрестком 

і с не менее знакомым кам- 
нем. Однако теперь он вы- 

| брал путь Ветерана. Что бы- 
ло дальше, уже всем было 
известно, потому что все хо- 
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ти 


В состояний 


аффекта 
«Здравствуйте, меня зовут 
Карл Джонсон...» - первые 


слова, пришедшие в голову 

в преддверии скромного опу- 

са об одной из величайших 

игр всех времен и народов. 

Сейчас, когда все позади, 

я беспечно оглядываюсь 

на прошедшие четыре дня. 

А еще несколько 
минут назад 

способность 

к пониманию 
собственных 
действий была 

\црвяближена 


У нулю. Ране- 


iF 


ная клавиатура, NOCTOAHHO 
виновная в неуспешно за- 
вершенных миссиях, печаль- 
но свисала со стола, истекая 
пивом. Умиротворенную кар- 
тину портил лишь мутный 
взгляд, изучающий финаль- 


пр 


нье титрь на треснутом 
зкране того, что еще недав- 
но можно бьло назвать мо- 
нитором... 


Nothing to lose 

А как хорошо все начина- 
лось! Пять лет назадя свалил 
с зтой помойки в Либерти Си- 
ти. Тогда я идеально отдалил- 
ся от бандитской суеты, окру- 
жающей меня все время моего 
жалкого существования. Я уже 
не просыпался ночью от вы- 
стрелов за окном, постепен- 
но начал забывать режущий 
‘уши сленг и даже подыскал 
непыльную работенку непода- 
леку от жилья. 


Да кого я пытаюсь обма- 
нуть?! Я никогда не стал бы 
своим среди этих янки! ИХ чи- 
стые выглаженные накрахма- 
ленные рубашки никогда бы 
не заменили мне пропотевшую 
футболку с логотипом любимо- 
го рэп-коллектива! Длинные 
приветствия, вместо красноре- 
чивого «Yo!» так и не пополнили 
мой словарный запас, да и ав- 


томат Калашникова смотрится 
в моих руках куда привлека- 
тельнее старой метлы. Черт 
возьми, долгих пять лет я скры- 
вался от своих проблем, гонял- 
ся за мечтами и даже не за- 
метил, как, шагая по блудной 
стезе, растерял истинные цен- 
ности, обитавшие внутри меня! 
И только смерть матери, не- 
брежно расставившая все точ- 
ки над «i», заставила меня вер- 
нуться домой... 

Я помню этот зловещий 
день, будто это было вчера. 
Меня вытащили из такси, 
уткнули лицом в асфальт и, на- 
дев наручники, повели в «мен- 
товозку». Я пытался объяснить 
своим старым знакомым, что 
< зал с прошлым и теперь 
BF как спирт, но им до этого 
‘было никакого дела. Спустя 
ение я узнал, что десять 
`назад убил полицейско- 
еще через пару секунд 
я выкинули из машины 
акой-то подворотне... 

Вот он! Лос Сантос, или «го- 
рд святых», как его называют 
кие от истины туристы. 
Ни никогда не были в моем 


районе, им так и не посчастли- 


вилось созерцать массовую 


злюмпенизацию населения, 


бродяжничество и полчища 
рецидивистов, спокойно разгу- 
ливающих по улицам. Крими- 
нальный беспредел: оружие, 
наркотики, коррупция, прости- 
туция - и, уж поверьте мне 

на слово, это далеко не все 
плохие слова, которыми мож- 
но описать это место. Тогда 

я еще не успел даже завернуть 
за угол, как стал объектом при- 
стального наблюдения для 
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одной из местных банд. «На- 
деюсь, мое общество будет 
для них менее заниматель- 
ным, чем общество того же 
косяка, бутылки пива или, 

на худой конец,..» — не успел 
я закончить свою мысль, как 
уже вприпрыжку бросился 
бежать, чтобы не стать обла- 
дателем сквозного отверстия 
в черепной коробке. 

«Добро пожаловать домой, 
Карл, - прошептал я сам себе, 
открывая дверь родного жилья. 
— Ты, братишка, опять по уши 
вд... делах!» — продолжил 
мысль и только тогда осознал, 
как мне ВСЕГО этого не хватало. 


Пробил час 


Да, действительно, за 
этим так называемым ВСЕМ 
истосковался не один глав- 
ный герой. Миллионы людей 


| по всему миру просыпались 


ночью в бреду, повторяя 
лишь два слова: San Апаге- 
as. Название вымышленного 
штата превратилось в некое- 
го рода культ, не дающий 
покоя мирному населению 
земного шара. И не стоит да- 
леко ходить за объяснения- 
ми! Одни только масштабы 
игрового мира заставляли 

в агонии биться каждую 
клетку тела в предвкуше- 
нии очередной эпопеи. 

И вот он настал, этот мо- 
мент! Гремят фанфары, у кон- 
сольщиков, еще недавно по- 
казьвающих нам средний 
палец, уже не наблюдается 
былого энтузиазма, и наши 
жесткие диски мегабайт за 
мегабайтом приветствуют 
столь долгожданного гостя! 


Предыстория, которую вы 
прочитали чуть выше, расска- 
зала вам о нелегких буднях 
некоего Си Джея, доблестного | 
труженика и просто хорошего 
парня, чью дальнейшую жизнь 
предстоит прожить вам. От са- 
мого первого до самого по- 
следнего момента линия сю- 
жета игры будет извиваться, 
как гадюка на раскаленной 
сковородке, открывая пред 
вашим взором незабываемые 
повороты судьбы. В тоже вре- 
мя сам игровой процесс напо- 
минает увлекательный роман, 
от которого никто не в силах 
оторваться, с разницей лишь 
в том, что вы сами решаете, 
что именно будет написано 

в следующем абзаце. А о воз- 
можностях разнообразить ва- 
шу виртуальную жизнь уже 
успели позаботиться Rock- 
зіаговць. Да еще Kak успели! 


Дискотеки, казино, барь и ре- 
сторань в любое время суток 
будут готовь скрасить ваше 
пребывание в Grand Theft 
Auto: San Andreas. Наскучил 
внешний вид главного героя 
или его железного коня? Тоже 
не беда! Парикмахерские, тре- 
нажерные залы, салоны тату 

и подпольные гаражи откроют 
вам дверь в качественно но- 
вый мир. Экстравагантные 
прически, татуировки на лю- 
бой части только что накачан- 
ного тела и парочка баллонов 
с закисью азота в вашем ав- 
томобиле за считанные мину- 
ты — это просто сказка. Вот 
только удовольствие это и вов- 
се не из дешевых. Тут-то и при- 


‚ходится серьезно задуматься 


о прохождении игры. 

Не отступая от добрых 
традиций, Карл, пере 
нявший эстафе- з 


Венцетти, преследует лишь 
одну цель. Около пятидесяти 
тысяч патронов, полтонны 
взрывчатки, сотни разбитых 
автомобилей и кучи трупов — 
BOT OH, пресловутый вкус по- 
беды. Вам предстоит отстаи- 
вать честь района, грабить 
банки, участвовать в разного 
рода гонках, заниматься соб- 
ственным бизнесом, скупать 
недвижимость, работать на 
правительство, отрывать хо- 
ботки комарам, ковыряться 

в носу... ой, извините, увлек- 
ся - игра насто-о-олько много- 
гранна, что я просто не могу 
сдержать эмоции даже на бу- 
маге. И не обязательно шагать 
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по четко указанной игродела- 
ми сюжетной линии. Многие 
из вас, наверное, помнят про- 
фессии, которые имели место 
в предыдущих частях: таксист, 
работник правоохранительных 
органов, пожарник, медик 

и развозчик пиццы. А теперь 
приплюсуйте к зтому списку 
еще и машиниста, лакея, даль- 
нобойщика, вора, рабочего 

в каменоломне и сутенера. Не 
правда ли, отличные способы 
поразвлечься? © Hy a для са- 
мых ленивых почитателей де- 
нег открою небольшой секрет: 


` когда встретите на улице по- 


дозрительной внешности чело- 
века, который стоит подолгу 
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один, время от времени пере- 
кочевывая в другое место — 
не откажите себе в удоволь- 
ствии послать его в мир иной. 
Это наркоторговец, который 
оставит вам в наследство пару 
тысяч денежных единиц. А это 
в самом начале игры вовсе не 
хухры-мухры. 

Живописать ВРб-составляю- 
щую стихами у меня, скорее 
всего, не получится, но, учиты- 
вая мое образование, это про- 
стительно. Эволюция — дело 
житейское и долго себя ждать 
не заставляет. В результате 


7. всё чаще главным геро- 
9, м жанра Асіїоп и тех же ЕР5 
вен возмож- 
ность апгрейдить свои навы- 
ки, а в случае с San Andreas 
даже внешний вид. Походы 
в забегаловки хоть и не чрева- 
ты длительными заседаниями 
в туалете, но на внешнем виде 
игрока отображаются неза- 
медлительно, и о быстром пе- 
редвижении на своих двоих 
придется позабыть, не говоря 
уже о высоких заборах и за- 
плывах на длинные дистанции. 
Такие умения, как стрельба из 
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определенного вида оружия, 
езда на мотоцикле, обьем лег- 
ких и т.п., аналогично зависят 
лишь от того, сколько времени 
вы проводите за тем или иным 
занятием. А повышая уровень 
«уважения», вы даже сможете 
нанимать к себе на работу лю- 
дей из своего района (макси- 
мум семь штук). 


Красиво, 


что тут скажешь... 
«Десять баллов в строчке 


«графика» для кроссплатфор- 
менной игры — это просто нон- 


suse 


—— 
Зима 


тя 
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сенс!», - так могут утверждать 
только те, кто так и не ознако- 
мился с игрой. Но, учитьвая 

сам факт кроссплатформенно- 


сти и масштабы данной игры, я 


ни на мгновение не сомневал- 
ся, выставляя оценки. Потря- 
сающие кинематографические 
сценки на старом движке до 
сих пор стоят у меня перед гла- 
зами, и забыть падение пожар- 
ной машины с моста я, навер- 
ное, не смогу до каменной 
плиты над моей головой. Ма- 
терчатые модели персонажей 
смотрятся куда более привле- 


кательно, чем в предшествую- 
щих частях и, несмотря на угло- 
ватость, оставляют после себя 
лишь позитивные эмоции. 
Система повреждений 
транспортных средств не- 
сколько видоизменилась. Пов- 
реждения отображаются не- 
посредственно на той части 
автомобиля, которая была 
подвергнута столкновению, 
что еще ближе приближает 
игру к реальности. Такого, 
к сожалению, нельзя сказать 
о физическом движке. Огром- 
ный грузовик как и раньше 


можно в одиночку затолкать 
пузом дальше чем видишь, 
большие столбы падают при 
малейшем соприкосновении 
с вашим железным конем, 
а тонкие деревья - стоят, да- 
же не шелохнутся! Но все это 
мелочи рядом с просто-таки 
ац-Ц-Цким геймлеем. 
Звуковое сопровождение 
отлично зарекомендовало се- 
бя еще со времен первой ча- 
сти игры. Помимо хорошей 
озвучки малейших игровых 
моментов, стоит опять отдать 
должное радио. Одиннадцать 
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радиостанций не позволят вам 
скучать во время длительных 
переездов из одного города 

в другой и станут незамени- 
мыми спутниками на протяже- 
нии всей игры. 


Вот и сказочке конец 

Невозможно! Невозможно 
вместить в три страницы 
текста все те переживания, 
которые посещают человека 
во время прохождения игры. 
Ведь уникальная история, сое- 
динившая в себе уличную фи- 
лософию и жизненную му- 


дрость, оказалась настолько 
многогранной! 

Последнее, что хотелось бы 
добавить от себя: ни в коем 
случае не ограничивайтесь 
прочтением данного текста! 
Будь вы студентом юридиче- 
ского факультета, биологом- 
генетиком или даже летчиком- 
испытателем, помните одно: 
сегодня творится история, 

и у вас есть уникальный шанс 
прикоснуться к ней. 


Виталий «В!па» Полищук, 
blind@uagames.info 
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ABSATS 


бентябрьские абзацы 


Пляжный волейбол 
Жанр: симулятор 
Системные требова- 
ния: процессор 700 
мГц, 64M6, 32 Мб 3D Vi- 
deo, 500 Мб на винте 

Если вы не в курсе, то мы 
вам откроем глаза: на данный 
момент в Европе пляжный во- 
лейбол занимает в народе 
первое место по популярно- 
сти среди летних видов спор- 
та. Чтобы вспомнить лето 
и погрузиться в атмосферу 
пляжа, ощутить вкус песка 
на зубах... Бр-р-р! Нет, почув- 
ствовать вкус настоящих со- 
ревнований! В общем, реко- 
мендуем! 

И кстати, вы помните Dead 
or Alive? В эту игру играли еди- 
ницы, а вот скрины и волпей- 
перы со спортивными деви- 
цами в бикини, играющими 
в волейбол, многие вешали 
на самом видном месте. Так 
вот, DOA отдыхает! Попробуйте 
«Пляжный волейбол» от «1С» - 
и забудьте о других симулято- 
рах, о других девушках из дру- 
гих игр - здесь тоже все в по- 
рядке ©. 

В наличии четыре режима 
игры: аркадный, показатель- 
ное выступление, турнир 
и практика, двенадцать ре- 
альных команд и шесть раз- 
личных площадок, редактор 
игроков (можно сделать нес- 
колько девушек своей мечты 
и создать из них команду), 
причем как внешне, так и по 
игровым параметрам. 

Есть даже многопользова- 
тельская игра: имеется под- 
держка до четырех игроков 
одновременно — на одном 
компьютере или по локаль- 
ной сети. 


At 
Call of Duty: 
Золотое издание 

Жанр: FPS 

Системные требова- 

ния: процессор 800 

МГц, 128 Мб, 32 Мб 3D 

Video DirectX 9.0c сов- 

местимая 
Две уже ставшие легендар- 

ными игры — оригинальная 
версия игры, полная русская 
лицензия и ее самый наво- 
роченный аддон - «Второй 
фронт» - в новом издании! 
Тема Второй Мировой вой- 

ны раскрыта в этой игре наи- 
более полно, бои здесь - са- 
мые что ни на есть реальные, 

а сюжет - захватывающий! 

Поклонникам сериала реко- 

мендуется приобрести для 

домашней коллекции. 
Вы сможете выступить 

на стороне американской, 

британской или русской ар- 

мии. Вам будут открыты 37 од- 
нопользовательских уровней, 

а также 27 карти 9 режимов 

для игры по сети - практичес- 

ки вся Европа середины 20-го 
века! И на полях сражений 


вы задействуете более 40 ви- 
дов оружия времен Второй 
мировой войны, которое ис- 
пользовали как союзническая 
армия, так и армия их против- 
ников. 


Карибский кризис: 

Ледниковый период 
Жанр: TBS/RTS 
Системные требова- 
ния: Pentium І 700 МГц, 
256 Мб, 32 Мб 3D Video 

Bam все уши прожужжали 
игрой «Карибский кризис»? 
Ну, вот ее продолжение. 

И если у вас нет оригиналь- 
ной версиимгрь, поверх кото- 
рой обычно ставятся аддоны 

и продолжения, то эта игра... 
для вас! Продолжение игры 
«Карибский кризис», посвя- 
щенной альтернативному буду- 
щему планеты Земля, не тре- 
бует предустановленной 
оригинальной версии. 

Вам, как и в первоначаль- 
ной игре, предстоит вести 
глобальные пошаговые стра- 
тегические перегруппировки 
армий, после чего разворачи- 


вать бои в реальном масшта- 
бе времени. 

Место действия «Ледниково- 
го периода» — южные штаты _ 
США и пустыни севера Мекси- 
ки. Вам предстоит пройти две 
кампании: за СССР и США 
(в общей сложности 10 сце- 
нариев и более 25 миссий). 

В игру включено 22 новых 
образца достоверно воспро- 
изведенной военной техники 
60-70-х годов ХХ века: танки 
7-60, «Хантер» и.«Чифтейн», 
РСЗО «Град», САУ «Акация» 

и других, а также два супер- 
юнита! Convair-49 и 240-мм 
самоходный миномет «Тюльпан». 


SWAT 3: Тактика 

м Стратегия 
Жанр: тактический 
шутер 
Системные требова- 
ния: процессор З00 
МГ, 64M6, 8 Мб Di- 
гесёх Ва Video 

Классическая игра от компа- 
нии Sierra - настоящая рус- 
ская лицензионная версия! 
Наконец-то вь сможете спо- 
койно поиграть в превосход- 
ную игру, образец жанра 
тактического шутера от ле- 
гендарной компании. 

Ваша задача как офицера 
антитеррористического по- 
дразделения полиции Лос- 
Анджелеса нейтрализовать 
террористов и освободить за- 
ложников. Причем управлять 
вам нужно будет не только са- 
мим собой, HO и всем вашим 
отрядом. 

В игре 21 миссия, место 
действия, как и положено, 
Лос-Анджелес. Есть возмож- 
ность игры по сети — до пяти 
игроков в сетевой игре. 


округ чего обычно раз- 
ворачиваются сканда- 
ль? Чаще всего вокруг 
мошенничества, сокры- 
тия доходов, нечестной 
конкуренции, а еще бы- 
вают скандалы на почве сек- 
са — кто-то где-то с кем-то... 
Геймерскому миру тоже ничто 
человеческое не чуждо! 

Вот, например, мошенниче- 
ство. 10-го августа как снег на 
голову вывалился новый патч 
Diablo II: The Lord of Destruc- 
tion. В новом патчі 
было много реал 
новые руннье 
уникальные пре 
чи. Да, теперь из 
чали падать клю 
мы battle.net наполн! b 
желающими разузнать, что же 
зто за ключи, вьпадающие из 
монстров на уровне сложно- 
сти Hell. За ночь сотни тысяч 
человек раскололи орешек: 
ключи открывали ход к новым 
монстрам, которые могли 
«дропнуть» органы Бала, кото- 
рые вместе с другими новыми 
ключами открывали ход в но- 
Bylo локацию... Но каким тру- 


EasyMap, открывающая игро- 


дом далась эта информация 
геймерской общине! Много 
полегло хардкорных игроков. 
И дело не только в том, что 
они сражались с новыми мон- 
страми — они отвыкли играть 
без таких привычных хакер- 
ских утилит, как MapHack, от- 
крывающей карту, ZPicklt!, 
подхватывающей деньги и 
предметы с земли, D2Hackit!, 
дающей даже бессмертие — 

в версии 1.10 их невозмож- 
но было обнаружить, и все 
как минимум пользовались 


_МарНаск и ZPickit!. Новый 
патч не позволял их использо- 


> 


вать. После полуночи в рил- 
ах пронеслась волной но- 
сть: появилась утилита 3| 


вую карту, и ее невозможно 
попалить! Все топовые игроки 
бросились качать утилиту, 
устанавливать и пользовать- 


_ ся - так процесс добычи клю- 


чей пошел на ура. Под утро 
около 36 тысяч (!) аккаунтов 
было забанено, причем З тыся- 
чи — навсегда. Причина? Easy- 
Мар была легко обнаружена 
техническим персоналом сер- 


ee 


а 


ЭХО ПЛАНЕТЫ... 


ИгроРапогагла 


ва. 2) № 
вера, и, по правилам battle.net, 
‘использовавшие утилиту ак- 
каунты были закрыты. Умно- 
жим 36 тысяч на 20 долларов 
(средняя стоимость игры) и по- 
лучим 720 тысяч долларов — 
примерно на такую сумму при- 
были уже 11 августа могли рас- 
считывать реализаторы про- 
дукции Blizzard... 

Пошли слухи, что сама ком- 
пания Blizzard создала Easy- 
Мар, чтоб попалить читеров. 
Вряд ли, конечно, но «обезгла- 


вленный» ладдер (рейтинг игро- 


ков в 02) выглядел забавно ©. 
Второй скандал разгорелся 


вокруг СТА: San Andreas. Хакер 
| из Нидерландов no имени Па- 


- нашел в игре Воск: 


для широких м Ж 
редь Rockstar Games и Таке- 
Two Interactive в один голос за- 
являют, что зто хакер дописал 

кусок кода и сделал патч, вно- 


Push UP and DOWN іп 
rhythm 
JOY2 Change view 

|) JOY4 Change position 
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сящий изменения в игру. А та- 
кого безобразия, как сцены 
секса, они в игру не вносили. 

Зачем бьло делать такие 
вещи разработчикам? Чтобы 
сделать скандальную игру. За- 
чем они могли захотеть при- 
крыть сцены секса в игре? 
Чтобы получить рейтинг, кото- 
рый позволил бы выставить 
игру на продажу во! сех круп- 
ных магазинах игр. И, ясное | 
дело, кто заинтересовался | 
реальным раскладом? Есте- 
ственно, бюро по выдаче рей- 
тингов! 

В итоге, как оказалось, воз- 
можность порулить горячим 
черным парнем, заваливаю- 


| we ‘своих подруг, была зало- 


з изначально, и не только 
- сию, ноив PS2 и да- 
ерсии игры! Почему 
ому что для Xbox 

0 итерское устройство 
Action Replay, позволяющее 
просмотреть скрытые сцены 
не патча игру! 

Разработчик и издатель 
взяли на себя ответственность 
по доработке игры, уничтоже- 
нию этих сцен и возможно- 
стей, а также более серьезной 
защите от какого-либо вмеша- 
тельства в программный код. 
Ведь, понятно, кто-то наверня- 
ка будет стараться сделать 
еще один патч — уже для «дет- 
ской» версии игры, которая бу- 
дет выпущена к концу года. 

В общем, игра, на которую 

и так все ополчились (здесь 
периодически приходится во- 
евать с полицейскими, что не 
есть хорошо), попалилась по 
полной программе! 


Название игры: Beat Down: Fists of Vengeance 


Жанр: Action 
Издатель: Capcom 
Разработчик: Capcom 


Сайт игры!: Wwww.capcom-europe.com 
Дата выхода: ноябрь 2005 года 


толь популярной теме 

в видеоиграх жанра 

Action, как борьба за 

сферы влияния между 

членами различных кри- 

минальных группиро- 
вок, скорее всего, соответ- 
ствует эпитет «надоевшая». 
Нужно обладать изрядным му- 
жеством, чтобы в очередной 
раз представить игроку исто- 
рию о тяжелой доле бесприн- 
ципного бандита, потом и кро- 
вью зарабатывающего себе 
на булку с маком и бутерброд 
с гашишем, работая на одну 
из конкурирующих банд, бо- 
рющихся за место на верши- 
не криминального Олимпа. 
Тем не менее, компания Сар- 


сот решила рискнуть и пред- 


| ставить вам свою версию 


гангстерских войн в новом 
проекте Beat Down: Fists of 
Vengeance. 


Изгои 

Действие игры разворачи- 
вается в Лас-Сомбрасе — 
огромном агонизирующем 
мрачном городе, погрязшем 
в коррупции и гангстерском 
беспределе. Последними, хо- 
тя и весьма сомнительными, 
бастионами справедливости 
среди жестокости, предатель- 
ства и равнодушия в Лас- 
Сомбрасе остаются малочи- 
сленные одиночки, мрачные 
и циничные аутсайдеры. Они 


ВЕ Лателей. 


невозмутимо сносят побои, 
огнестрельные ранения, 


унижения и преследования 


со стороны членов бандит- 
ских кланов и служителей 


закона. Их цель - лишь спра- | 


ведливая месть. 

Ворон, Джейсон, Аарон, 
Джина и Лола - профессио- 
нальные наемные убийцы, — 
некогда бывшие приближен- 
ными лицами главы клана _ 


. Занетти. Но в результате пре- 
дательства одного из членов 


своей банды все они стали 
изгоями, вынужденными 
скрываться от людей своего 
бывшего босса и полиции. 
Все, что им нужно - найти 


Пяткой в ухо 

Итак, выбрав одного из пяти 
представленных игровых пер- 
сонажей, вас со словами «и 
совершу над ними великое 
мщение наказаниями яростны- 
ми» переносят на улицы Лас- 
Сомбраса. По сути, Beat Down - 
представитель давно вымерше- 
го жанра уличного мордобоя. 
Double Dragon, Final Fight, The 
Rage, Kingpin: Life of Crime - | 
помнит ли история зти имена? 
Не помнит. Нуи ладно, стара- 
ниями разработчиков из Сар- 
сот открьваєм жанр заново. 

Вообще же свою принадлеж- 
ность к данному жанру проект 
оправдьваєт по полной про- 
грамме: обстановка - сплошь 


разруха, враги - поголовно 
уроды, мы - круты необычай- 
но, в арсенале присутствует 
огромное количество типов 
ударов (непременно добавьте 
к этому возможность корежить 
телефонные будки и ударом 
пятки сметать с обочин мусор- 
ные бачки). 

Полями будущих ристалищ 
были выбраны погруженные 
в городской мрак улицы. На- 


ров, но иеще дюжине комбо. 
Всего в вашем арсенале более 
пятидесяти разных боевых 
приемов! Впрочем, вам будет 
на ком их все опробовать, 
ведь в игру введено тридцать 
типов врагов, разнящихся 
между собой не только вне- 
шне, но и по силе и оружию. 
Также стоит отметить, что во 
время схватки вы можете ак- 
тивно использовать различные 


воров всегда помогут вам об- 
рести ценных союзников. Вы- 
года налицо: вы не только мо- 
жете переманить на свою 
сторону лучших бойцов в горо- 
де, но и при случае заполучить 
ценную информацию, напри- 
мер о том, где и когда плани- 
рует устроить засаду полиция. 
Связи с нужными людьми ока- 
зывают прямое влияние как 
на ваш статус в бандитской 


8 2 =, = 
селение чем-то неуловимо на- 
поминает Бруклин и Бронкс. 
Периодически действие пере- 
носится на заброшенные строй- 
ки, какие-то грузовые доки, за- 
‚ воды, склады и до крайней 

степени изгаженные парки 
культуры и отдыха с раску- 
роченными скамейками 
и выдранными с корнями ле- 
сонасаждениями. Знакомая 
картина, правда? Полицей- 
ские, гангстеры, проститутки, 
наркоманы, торговцы детским 
кокаином с апельсиновым вку- 
сом, злые и гадкие убийцы — 
типичные жители города Лас- 
Сомбрас и, по сути, единствен- 
ные. Так что выбора нет, хоти- 
те выжить — сражайтесь. 
Процесс избиения врагов 
весьма разнообразен: обилие 
приемов рукопашного боя, на- 
чиная от удара в морду и за- 
канчивая в страшно сказать 
куда, захваты, комбосы, прыж- 
ки, бег по стенам, подсечки, _ 
апперкоты и броски. При до- 
вольно простом управлении 
разработчики смогли обучить 
героев не только приличному 
списку зубодробительных уда- 


SHE 


подручные средства: трубы, бу- 
тылки, дубинки, бейсбольные 
биты, черкесские кинжалы, са- 
мурайские мечи (Тарантино 
до сих пор не дает кому-то спо- 
койно спать по ночам) и т.д. 
Прибавьте к этому еще и воз- 
можность бить противников 
головой об автомобили и ду- 
шить проволокой в лучших тра- 
дициях Маппипі... 

Однако убийства в Beat 
Down — еще не все, и, дабы 
не свести игровой процесс 
к сплошному рукодрыжеству, 
авторы поставили перед игро- 
ком цели: найти оставшихся 
четырех товарищей по оружию 
и создать собственную крими- 
нальную группировку. Так что, 
несмотря на то что добрым 
словом и бейсбольной битой 
можно добиться гораздо боль- 
шего, чем просто добрым сло- 
вом, в игре придется много и 
продвинуто общаться без по- 
мощи оружия. Выбор той или 
иной линии поведения в разго- 
воре целиком и полностью за- 
висит от настроения игрока, 
но учтите, что тактичность и 
хитрость при ведении перего- 


среде, так и на материальное 
положение. Как настоящему 
бандиту игроку предстоит 
иметь много дел с различными 


‘коммерсантами, владельцами 


магазинов и другими денеж- 


‘ными личностями. При дол- 


жном усердии в выполнении 
того или иного задания (будь 
то шпионаж или «мокрая» убор- 
ка конкурентов) вас могут не 
только щедро вознаградить 
крупной денежной суммой, но 
и предоставить в личное поль- 
зование роскошные автомоби- 
ли, а также дополнительные 
виды оружия (например авто- 
мат Томпсона, гранатомет 

и целые гроздья осколочных 
гранат). 

Al всех персонажей, по обе- 
щаниям разработчиков, пора- 
зит до глубины души своей 
схожестью с человеческим 
образом мыслей. От против- 
ников, союзников и прочих 
нейтральных героев игры мож- 
но ожидать доброты или же- 
стокости (второе более веро- 
ятно), героизма или мерзкой 
трусости... Взаимодействуя 
с каждым персонажем, игрок 


должен быть предельно вни- 
мательным. Ему придется 
стать тонким знатоком чело- 
веческих душ, чтобы не погиб- 
нуть от вражеской пули или 
отравленного клинка в первый 
же день своего появления 

в мире игры. 


° Ожидания 
К сожалению, создатели 
игры крайне неохотно делятся 


і 
то РИ 


информацией о ней. Возмож- 


но, скромничают. И хотя всем 
известно, что скромность ук- 
рашает разработчиков, когда 
больше им украшаться нечем, 
хочется верить, что это не тот 
случай. Вполне очевидно, что 
Beat Down: Fists of Vengeance 
не совершит переворота в жан- 
pe Action. Тем не менее, проект 
может привлечь игроков вну- 
шительной боевой системой, 
харизматичньми персонажами, 
пятью различньми сюжетньми 
линиями (по одной за каждого 
героя), а также относительно 
большой свободой действий. 


Ольга Крапивенко, 
helga666@mail.ru 
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е один сотрудник Blizzard 
тихо уволился, чтобы OT- 
крыть свое маленькое де- 
ло, создать и издать свой 
амбициозный проект на 
основе маленьких, но всё 
же гениальных идей, не нашед- 
ших должной поддержки в стенах 
бывшей родной компании. Одна- 
ко в итоге не у всех получается 
придумать нечто действительно 
новаторское, поэтому приходит- 
ся всячески изловчаться. Вот, 
к примеру, какова была бы жан- 
ровая принадлежность Diablo, 
будь он трехмерным и вдобавок 
с видом от первого лица? Без 
сомнений, это был бы ядреный 
боевик, а при наличии достаточ- 
ного количества ди- 
станционного ору- 
жия — шутер, 
способный конку- 
рировать с «Серьезным 
Сэмом» и его ближайшими oe 
сородичами. Несомненно, oe 
так бы OHO и было, если № а 
6 не удивительное свой- = 
ство сотрудников Bliz- 
zard peel aes 
свои и чужие идеи,.. 
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чтобы потом выдать реально 
интересный продукт. 

Такая вот преамбула получи- 
лась после ознакомления с мате- 
риалами о деятельности Flagship 
Studios, основанной осенью 
2003 года бывшими сотрудника- 
ми Blizzard во главе с Биллом 
Ропером. 

Единственная разрабатывае- 
мая компанией игра — Diablo-no- 
добный трехмерный экшен 
от первого лица с интригующим 
названием Hellgate: London. 

Начать рассказ, пожалуй, луч- 
ше всего = ; 


= 
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/ 
интересных 
фактов касатель- 


: Но игрового движ- , 
ка, его достоинств 
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и всяческих воз- Е 

— можностей. Так  "/ 

: вот, кгра- 2 
фическому м 


претензий нет и, навер- 
ное, не будет ни у кого — 
поддержка всевозмож- 
ных ультрамодных эффек- 
тов, детализированные 
ландшафты, объекты 
и все такое. Имеется 
и качественное 
отображение 
огня, плаз- 


+; МЫ, воды... Б 


Только зтим уже никого 


ey \\, не удивишь - подобные 
‚ \ 7. | "Штуки воспринимаются 
ПОР. ен должное. Но в слу- 


AN /чае с Hellgate: London 


еще и чрезвычайно 
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Му Р А ) - критична скорость 


«обработки графики. 
Дело в том, что 
_ уровни в игре бу- 
_дутгене- 
риро- 
`ваться 
случай- 
ным образом, на манер первого 
Й Diablo. Но одно дело полутрех- 
> мерная изометрия, и совсем дру- 
roe — огромнейшие многоуров- 
невые ландшафты в полном ЗВ. 
Программисты Flagship примени- 
ли в игре новую концепцию рен- 
деринга, что совместно с дру- 
гими особенностями движка 
позволит быстро и качественно 
генерировать и отобра- 
"бе. жать совсем не 
1 Я похожие друг 
у. на друга ло- 
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сплошные хитросплетения кори- 
доров, тоннелей, улочек и пере- 
улков, до отказа наполненные 
монстрами. Фактически они соз- 
даются из множества составляю- 
щих по принципу конструктора. 
Если заявления о произвольной 
генерации - не пустой звук, то 
бешеная реиграбельность Hell- 
gate: London обеспечена уже 
сейчас. С учетом того, что игра 
задумана как беспрерывный 
поток экшен, это накладывает 
очень сильные требования к об- 


щей производительности, HO 
насколько они выполнимы, ста- 
нет возможным оценить только 
после релиза. 

Сюжет игры - презабавная 
вариация одной из самых люби- 
мых сказочек Blizzard - о наше- 
ствии на Землю орд адской не- 
чисти под предводительством 
одного здоровенного красного 
Dia... демона ©. 

На самом деле «сказки» Лав- 
крафта и тайные теории о суще- 
ствовании потусторонних сил ока- 
зались более чем правдивыми, 

а подобные набеги демонов слу- 
чались и раньше. К примеру, 

в 1666 году исчадия ада разне- 
д-герой Лондон почти до 


| 
ке демоны снова отворят дверь 


ски отстраивать заново. В ХХ! ве- 


между мирами и зобными волна- 
ми хлынут на улицы британской 
столицы. Обычное оружие, будь 
то бронебойные пули или снаряды 
базуки, не в состоянии причинить 
им хоть какой-либо значительный | 
ущерб. В ходе масштабной резни | 
мало кто уцелел, да и сами шан- 
сы на выживание стали равнять- 
ся нулю, причем абсолютному. 
Демоны начали приводить про- 
цесс изменения климата, полу- 
чивший название «Тление» — 
постепенную трансформацию 
захваченной территории в самый 
настоящий Ад. Развалины зданий 
приобрели еще более гротескные 
устрашающие очертания, по ули- 
цам, изрытым трещинами и раз- 
омами, разлились озера лавы, 


что нечисть 
а городом, 


| лись комбинировать магию 


там все же осталось несколько 
островков сопротивления. 
Свободные масоны, некогда 
строившие лондонскую подзем- 
ку, позаботились о защите про- 
тив нечисти, установив обереги 
и вырезав на камнях немало 
рун и тайных символов, защи- 
щающих от демонов. На «неза- 
планированных» уровнях под- 
земки располагались тайные 
базы, оплоты рыцарей-тамплие- 
ров, непревзойденных воинов, 
в одиночку способных сражать- 
ся слегионами демонов и, что 
самое важное, побеждать в та- 
ких неравных схватках. Все ба- 
зы защищены особенным маги- 
ческим полем, через которое не 
пролезет ни один монстр. День 
и ночь там трудятся технокузне- 
цы: мастера оружейники поддер- 
живают мистические силовые 
поля и создают оружие и доспе- 
хи, обладающие удивительными 
свойствами. За последние пару 
столетий посвященные научи- 


и технологию, и теперь для мас- 
сового истребления нечисти ис- 
пользуются пулеметы и гранато- 
меты с особыми боеприпасами, 
начиненными заклинаниями или 
снабженные мощными рунами. 
Впрочем, остались и старые про- 
веренные методы вроде зачаро- 
ванных топоров, мечей, палиц, 
секир, луков и арбалетов. До- 
бавьте сюда магические доспехи 
с сервоусилителями, работаю- 
щие на ядерных K і 
батарейках - б. 
и станет совер- 
шенно яс- 5, - 
но, что там- | 
плиеры чихать хотели на 
поговорку «один в поле не воин». 
Бойцы ордена - единственная 
сила, способная противостоять 
распоясавшимся демонам. 
Собственно, рыцарь-тампли- 
ер - это пока единственный из- 
вестный класс персонажа, 
а сколько их вообще и какие они 
будут - обо всем этом народ из 
Flagship упорно молчит. Основ- 
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і ся как в ближнем, 
таки дальнем бою, некоторые 
магические способности, а так- 
же умение красиво и далеко 
прыгать, тем самым вырываясь 
из окружения. Хотелось бы 
взглянуть, как это сработает в 
низких и узких подземельях ©. 

Псевдоролевая составляю- 
щая игры наверняка во многом 
схожа с имеющейся Diablo — 
система атрибутов, скиллов 
и модификаторов. Процесс бу- 
дет проходить по всем извест- 


ной и хо- 
Wg уро 
7 hj 3 - нака- 
773 $ З 
Tae танной 


“== схеме: вышел из убе- 
2 7 жища, ухватил дубину 
veers — и давай 
чертям «дроздов 
выписывать»; поднял 
уровень - взял дуби- 
ну покруче, прока- 
чал умения и пошел 
® З дальше молотить 
7 © еще более сочных 
к 4 \ демонов. 

: Но в таких де- 
лах «шмот решаєт», и на произ- 
вольным образом созданных 
уровнях будут хорошо припрята- 
ны или же просто разложены 
на видных местах самые раз- 
ные вещички. Дорогие и рари- 
тетные, уникальные, мощные. 
Их нужно разыскать, притащить 
на базу, по возможности модер- 


. 


низировать 

р! 7 45 А 
а затем на- © am 
пялить на себя ON, 


любимого. По тради- 7 \ 
ции шмота будет много, : 
а искать его - интересно. Поми- 
мо всего прочего, все задания, 
кроме сюжетных, тоже генери- 
руются случайным образом. 

Но самое интересное, а зао- 
дно и вызывающее наибольшие 
опасения - это система боя. Со- 
гласно заявлениям разработчи- 
ков, точность и кучность огня — 
не самые важные боевые харак- 
теристики персонажа, к тому же 
размер наносимого уро- 
на напрямую зависит 
от уровня и прокачки ге- 
роя. Чтобы эффективно 
отстреливать монстров, 
не обязательно в них по- 
падать. Это наводит на 
некоторые интересные 
мысли. Скорее всего, 


большинство оружия будет 
обладать сильным зр!а$Н-эф- 
фектом или же очень высокой 
скорострельностью. То есть 
игровой процесс несмотря на 


AS всю внешнюю схожесть Kap- 


динальньм образом бу- 
> дет отличаться от обыч- 
”_ ных FPS. При всем при 
ек б зтом предполагаєтся, 
ом что игровой баланс 
(и необходимо чистить, 


пу драить и вылизывать 
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ции. Очень надеюсь, что сотруд- 
ники Flagship Studios ведут pa- 
боты в этом направлении. 
Скоро сказки сказываются, 
да не скоро игры делаются. Соб- 
ственно, разработчики особо 
и не спешат, ведь Hellgate: Lon- 
don - игра во многом уникаль- 
ная. Ничего подобного до сих 
пор не было и в ближайшем бу- 
дущем вряд ли появится, так что 
остается одно — набраться тер- 
пения и ждать. 


Алексей Лещук 
и его Злобная LichuHa 


Название игры!: Onimusha: Dawn of Dreams 
Жанр: Action 
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выхода: 2006 го 
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БИТВА CAMYPAEB 
И ДЕМОНОВ 
ЕШЕ НЕ ОКОННОМУА 


ебютировавшая 
в 2001 году зпическая 
сага о самураях Опі- 
musha: Warlords стала 
бестселлером на Play- 
Station 2 и бьла прода- 
на миллионным тира- 
жом в Японии и более чем 
двухмиллионным во всем ми- 
ре. После столь оглушительно- 
го успеха проекта разработчи- 
ки выпустили еще две части 
игры, каждая из которых пред- 
ставляла собой практически 
идеальный в техническом 
и дизайнерском плане экшен 
с глубоким проработанным сю- 


жетом и четко выдержанным 
стилем. Недавно компания 
Сарсот анонсировала проект 
Onimusha: Dawn of Dreams: 
Чем же Ha зтот раз хотят нас 
удивить разработчики? 


Борьба за трон 

События игры разворачива- 
ются в Японии XVI века, в эпо- 
ху, когда средневековые вла- 
стители сражались за власть 
и влияние. Использовались 


все средства: от катаны до яда. 


Создавая мрачный и колорит- 
ный мир Onimusha, разработ- 
чики явно находились под 


влиянием гениального Акиры 
Куросавы. Исполнительный 
продюсер игры Кейджи Инафу- 


і не, крестный отец Mega Man, 


Breath of Fire и Resident Evil 2, 
не скрывает своего восхище- 
ния мэтром японского кинема- 
тографа и подтверждает, что 
ему всегда хотелось, чтобы 


игра вызывала хотя бы малую 
часть тех эмоций, которые 
испытывает зритель «Семи Са- 
мураев» и «Трона Крови». 

Как и при работе над предыду- 
щими тремя частями игры, 
разработчикам удалось умело 
соединить в Onimusha: Dawn 
of Dreams реальные историче- 
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ские события с собственными 
фантазиями. 

Гражданская война в Японии 
подходит к концу. Со времени 
смерти безжалостного и беспо- 
щадного феодала Оды Нобуна- 
ги, пытавшегося объединить 
всю страну под своей властью, 
прошло 1.5 лет. Его приемник 
Тоетоми Хидэеси решает обра- 
титься к темным силам Генмы, 
дабы, используя призрачную 
армию демонов, окончательно 
подчинить себе всю страну. 
Главный герой Соки — молодой 
воин, справедливый мастер боя 


на мечах — вместе со своими со- 


ратниками стремится остано- 
вить кровопролитную войну, 
развязанную Тоетоми Хидеси. 


Воины-демоны 
Игровой процесс по сравне- 
нию с предыдущими частями 
игры мало чем изменился 
и представляет собой смесь 
RPG с Action с упором на по- 
следний. Магия, минимальный 
набор характеристик героев 
и, конечно же, магическое ору- 
жие: заколдованные мечи, ко- 
пья, сюрикены и пресловутая 


перчатка Demon Hand, при по- 
мощи которой становятся до- 
ступны сверхчеловеческие спо- 
собности вроде мгновенного 
перемещения и поглощения 
жизненной энергии противни- 
ков. Каждое оружие обладает 
магическим эффектом одной 
из природных стихий: огня, 
ветра или грома. 

Главной инновацией стало 
введение в игру персонажей- 
компаньонов. Отныне в любой 
момент времени вы можете поз- 
вать на помощь одного из досту- 
пных на данный момент персо- 
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нажей. При зтом вь можете CBO- 
бодно переключаться между ге- 
роями, т.е. Соки в любой момент 
может бьть разжалован с дол- 
жности главного героя и пони- 
жен до союзника. Управление 
воином осуществляется посред- 
ством отдачи стандартного набо- 
ра команд: «следуй за мной», 
«ЖДИ», «атакуй», «держи оборону» 
итд. Каждый из героев облада- 
етуникальным набором харак- 
теристик и умений, что добавля- 
ет в игру элемент стратегии. Так, 
например, одним из ваших со- 
юзников станет девушка по име- 


ни Акана, вооруженная япон- 
ским обоюдоострым кинжа- 
лом кунай и острой, как зуб 
акулы, катаной. Как истинный 
ниндзя, она предпочитает 
«убирать» врагов по одиночке. 
Например, затаившись в воде 
и неожиданно выпрыгнув, Ака- 
на одним ударом может пора- 
зить ничего не подозревавше- 
го противника. Также она 
обладает возможностью бы- 
стро и бесшумно нанести урон 
нескольким неприятелям од- 
новременно, т.е. срубить 
двоих одним ударом, остава- 
ясь при этом в тени. 

Что же касается главного ге- 
роя, то в его арсенал входят 
больше десятка комбо-ударов 
и разнообразных способов на- 
несения ударов холодным ору- 
жием. В целом можно выделить 
три основных метода нанесе- 
ния тяжких телесных поврежде- 
ний: рубящий удар сверху вниз, 
рубящий горизонтальный и ко- 
лющий снизу вверх. Аих соче- 
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тания пускай вам подскажет Ba- 
ша сообразительность. К слову, 
благодаря усовершенствован- 
ной системе ведения боя, Соку 
может сражаться двумя меча- 
ми одновременно. 

Игра в основном состоит из 
бесконечных схваток с кра- 
сиво смоделированными де- 
монами, каждый из которых 
придерживается собственной 
тактики боя и зачастую пред- 
ставляет серьезную опасность 
для вашего героя. И если 
в предыдущих частях серии 
компьютерному А! ставилось 
серьезное ограничение - как 
правило, всерьез дрался и ата- 
ковал только один противник, 
с которым вы в данный момент 
сражались, а остальные просто 
стояли в сторонке и вяло пере- 
бирали конечностями, — то 
в Onimusha: Dawn of Dreams 
подобных поблажек уже не бу- 
дет. После смерти противника 
в воздухе остаєтся парить его 
душа, захватив которую внутрь 


своей перчатки, вь можете по- 
лучить дополнительно немного 
жизненной энергии или уси- 
лить мощь своего оружия. 

Головоломки в игре доволь- 
но просты и незатейливы, при- 
чем в большинстве случаев 
для их решения нужно про- 
явить всего лишь немного 
смекалки. В основном все сво- 
дится к решению логических 
паззлов (например, чтобь от- 
крьть замок на сундуке) или 
применению в определенный 
момент магических свойств 
оружия. У Сарсот как всегда 
все просто и элегантно. 


Мистическое очаро- 

вание Onimusha 

Да, игра по-прежнему очень 
красива и привлекательна, 
атмосфера средневекового 
мистического триллера выдер- 
жана прекрасно - в этом отно- 
шении Сарсот всегда была 
талантлива. В пейзажах пре- 
обладают скромные жилища 


бедняков, в основном объятые 
пламенем, древние заброшен- 
ные здания, мостики, леса, 
много каменных стен, бамбука 
и средневековых храмов, а жи- 
вописные водопады и лесные 
просеки дополняют атмосфе- 
ру японской глубинки. Фирмен- 
ные эффекты Сарсот запол- 
нили мир Onimusha: Dawn of 
Dreams - изумрудная вода 
и моросящий туман - братья- 
близнецы, украшающие игру. 
Бесспорно, Onimusha: Dawn 
of Dreams, как и предыдущие 
игры этой серии, станет хитом. 
Сарсот удалось создать на 
редкость цельный и заворажи- 
вающий с первого взгляда про- 
ект, не открывающий никаких 
высот и не хватающий с неба 
звезд в оригинальности испол- 
нения, но зато предлагающий 
зарекомендовавший себя игро- 
вой процесс в новом качестве. 


Ольга Крапивенко, 
helga666@mail.ru 
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Название: Tomb Raider: Legend 
Разработчик: Єгувббаї! Dynamics 
Издатель: Eidos Interactive 
Жанр: action/adventure 
Системные требования: 


Pentium 4 2,4 ГГц, 512 Мб, 


128 M6 зр Video 
Официальный сайт: 
combraider.com 


ять лет для игрового 
украинского журна- 
ла - зто очень много. 
Хотя кажется, что 
первьй номер вьшел 
всего пару месяцев 
назад. И проработать столь- 
ко лет в зтом самом игро- 
вом журнале - очень даже 
немалый срок. Снова и сно- 
ва мысленно возвращаешь- 
ся в тот самый сентябрь 
2002 года. Иногда с горе- 
чью, но чаще всего - с гор- 
достью. Возвращаешься 
и думаешь: «Эх, ну и угораз- 
дило же тебя, а ведь вроде 
умный мужик». Ощущение, 


будто всё было вчера: вче- 
ра смотрели фотки (а не 
статьи ©) всё еще молодой, 
но такой же рыжей Ольги 
Крапивенко, вчера поощря- 
ли доброжелателей и хаяли 
«доброжелателей», прика- 
лывались над друзьями на- 
шими меньшими в виде Le- 
віоп'а, Тозт'а и остальных. 
Что-то было давно, а что- 

то — совсем недавно... Но 
не об этом речь. В общем, 
в очередной раз я глянул 
на материал к журналу 
«Шпиль!» № 9/2002, и у ме- 
ня появилась идея - хоть 

в кои веки упомянуть о ле- 


ди, без малого два года 
бьвшей лицом журнала. Ла- 
ра Крофт красовалась вез- 
де: на обложках, плакатах, 
календарях, даже засвети- 
лась в шпильном видеоро- 
лике. Сказано - сделано. 
Первая игра из серии 
Tomb Raider увидела свет 
ещев 1996 году и сразу же 
наделала неслабого шуму. 
Лара Крофт, наделенная 
мужским характером и дру- 
гими чертами, больше ха- 
рактерными для сильного 
пола, фактически стала пер- 
вым супергероем в юбке 
(а точнее, в очень симпа- 


| 
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шор- aN 
тиках). Не © , 

р 
вдаваясь > 


в полемику 77, 
и воспомина- 
ния о днях ми- 
нувших, можно 
сказать, что вреднье 
компьютерщики быстрень- 
ко слепили из Лары кекс- 
символ © виртуального ми- 
ра. Разработчики тут же 
начали действовать по 
принципу создателей куклы 
Барби, щедро одаривая 
свою героиню новыми наря- 
дами, хитрыми диковинны- 


ми игрушками и постоян- в качестве ведущего дизай- | Позтому, чтобь не наде- лайских приключений мисс 
но добавляя полигонов нера персонажа. В результа- | лать непростительных оши- Крофт. А противостоять ей 
в нужных местах ее фигу- те исследований народ из бок, было принято правиль- | будет давний недруг, тоже 
ры. Несмотря на возраста- Crystal Dynamics пришел ное решение обратиться страх как жаждущий запо- 
ющую критику, первые три к выводу, что Лара Крофт к истокам. лучить этот же артефакт. 
части игры имели успех, должна быть сама собой — Таким образом, с легкой Конфликтная ситуация од- 
а последующие три, хоть неудержимой искательни- подачи сценаристов Лара нозначно налицо. 
отзывы были много луч- цей приключений, уверен- отправляется в погоню Игровой процесс по духу 
ше, таким похвастаться ной в себе, грациозной за очередным бесценным и сути приближен к первым 
уже не могли. и опасной, словно пантера. артефактом. Фактически ‚ | частям игры. Основной упор 
В итоге седьмую часть И никаких невинных жертв игра в некотором роде явля- | сделан на исследования 


приключений неутомимой случайных обстоятельств. ется продолжением гима- локаций с применением 
расхитительницы гробниц —————SS ee | СМЕеКАлЛКИ для решения хи- 
компания Eidos Interactive троумных головоломок. Ур- 
поручила новой команде банизированные районы 
разработчиков — студии наподобие пустых улиц Па- 
Crystal Dynamics, в основ- рижа благополучно минова- 
ном известной геймерам ли стороной Tomb Raider: 
по серии Legacy of Kain. Legend. Игрокам предстоит 
Новая команда, прежде бродить по многочисленным 
чем начать работу, полто- гробницам и подземельям, 
ра года занималась иссле- продираться сквозь джунг- 
дованием биографии и ди- ли, исследовать живопис- 
скографии Лары Крофт. ные развалины высоко в го- 
А для пущей эффективно- рах, а также мерзнуть по 
_ сти пригласили колено в снегу. Благодаря 
- Тоби Гарда разностороннему взаимо- 
< Al (Toby Gard), действию с окружающей 
М создателя средой, схватки отойдут да- 
з 2 оригинального леко на задний план. Теперь 
» Тотр Raider, 


МТ ет 


таться, перехитрить или лю- 
бым другим способом изба- 
виться от недоброжелате- 

лей, шньряющих по округе. 

Светоч прикладной ар- 
хеологии сможет восполь- 
зоваться массой совре- 
менного оборудования. 

В списке доступных пред- 
метов числятся бинокль, 
магнитный захват, разрыв- 
ные гранаты, фонарик, 

а также самые современ- 
ные средства связи. 

В плане графики упор 
сделан на четыре основных 
элемента — физику, огонь, 
воду и модель самой Лары. 
В последнем пункте никто, 
собственно, и не сомневал- 
ся, ибо косметические опе- 
рации бабушке Ларе всегда 
шли только на пользу. По- 
сле обильного сглаживания 
немногочисленных углов 
на многочисленных OKpy- 
глостях ©, создания набо- 
ра стандартных причесок — 
конского хвоста и косички, 
престарелая расхититель- 
ница гробниц может на 


равных тягаться 
с такими современ- 
ными дивами, 
как мисс Рейн, 
или даже де- 
вушками 
с коробок 
видеокарт. 
Благодаря 
стараниям 
аниматоров, 
движения 
главной ге- 
роини при- 
обретут не- 
бывалую 
грациоз- 
ность, станут 
абсолютно 
плавными и есте- 
ственными. Спо- 
собствует этому 
и принципиально 
новая система 
управления 
персонажем. 
Пояснений на 
этот счет до 
сих пор нет, 
так что это 
новшество, 


скорее всего, ориентирова- 
но на консоли. Согласно за- 
явлениям разработчиков, 
в движениях будет содер- 
жаться очень много экс- 
прессии. Иначе говоря, 
выкрутасы станут очень ки- 
нематографичными. Глав- 
ное — чтоб до откровенной 
показухи дело не дошло. 
Благодаря усовершен- 
ствованиям игровой физики 
станут возможными самые 
разные манипуляции с окру- 
жающими предметами, 
в том числе и для разгады- 
вания головоломок или 
обезвреживания ловушек. 
Пока складывается стой- 
кое впечатление, что парни 
из Crystal Dynamics не зря 
свой хлеб едят, и десятая го- 
довщина виртуальной жизни 
и приключений Лары Крофт 
будет ознаменована выхо- 
дом еще одной успешной 
игры, посвященной ей и ее 
невероятным похождениям. 


Алексей Лещук 
и его Злобная Испина 
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«Безбашенний шутер, 7 if! 


приправлений тактичними 
і ролевими елементами, 


прикрашений відмінною графікою зт 
та беспрецедентною озвучкою.” 7) МОВ 
Страна Игр, 07/2005. > й 


"ти 
г 
ES п. 2005 ЗАТ «1С». Всі права захищені. © Action Forms. Всі права захищені 


Вівісектор. 1С:Мультимедіа, Экшн Формс. 


МЕ 
im і fan 
| 1 
- ї зх ~ 
if 4 м. 
/ А 


жо, № 4 


; Й 
% р 
7 «Виробництво в Україні — г 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


Название: Project: Snowblind 
Разработчик: Crystal Dynamics 


Издатель: «Новый диск» 


Издатель за рубежом: Eidos Interactive 


Жанр: FPS 


Системные требования: Pentium 4 2,4 ГГц, 512 Мб ОЗУ, 128 Мб видео 


Снежок попал мне прямо в глаз 


РЕЯ 

— Что такое 

киберпанк? 

— [неуверенный голос из 
толпы]: Кажется, песня у 
«Дельфина» такая есть... 

— [спустя несколько минут]: 
Киберпанк? Ну, это же просто! 
Вон, смотрите, мальчишка 
стоит с необычной прической 
в футболке «звездных войн». 
Вот это и есть ваш преслову- 
тый киберпанк! 

— Да тебе что, имплантанты 
не туда имплантировали?! Ки- 
берпанк - это «Матрица», чу- 
Bak! Нео любит троицу и всё 
такое! 

— Ага, а Круг пел готику 
[смеется]... Уму непостижимо, 
неужели никто Серегу Лукья- 
ненко не читал? Куда я по- 
пал?! 


С подобными размышле- 
ниями в наши дни можно 
столкнуться уже не только в 
Сети, но и в очередях за ва- 
лидолом, в компьютерных 
клубах, общественных туале- 
тах или же просто в парке 


ад» 
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под фанатичное воспевание 
Кришны. И количеству пены у 
ртов, затевающих подобный 
спор, позавидует любой про- 
изводитель качественного 
шампуня. Так что же оно та- 
кое, этот киберпанк, и чем 
его запивать? 

То, что в начале 80-х начи- 
налось как протест против 
устоявшихся канонов науч- 
ной фантастики, постепенно 
вылилось в литературное 
движение. Искусственный 
интеллект, глобальные сети, 
киборги, имплантанты и тому 
подобное стали первой со- 
ставляющей киберпанка. А 
второй был вовсе не «иро- 
кез» на голове - слово 
«панк», грубо говоря, стало 
символом протеста. Под 
влиянием данного ответвле- 
ния современной литературы 
в мире все больше людей на- 
чинают называть себя кибер- 
панками, формируя тем са- 
мым условную субкультуру. 
Позже стали появляться пер- 
вые фильмы, отснятые по ли- 


тературным произведениям 
классики жанра, а наши ста- 
рые знакомые игроделы 

не сдерживали потоки слю- 
ны, представляя будущие 
прибыли от массы однород- 
ных игр по этой тематике... 

И появились полчища клонов. 
Об одном из представителей 
этого полка я и позволю се- 
бе малость поразглаголь- 
ствовать. 


Последний гвоздь 

в гроб Deus Ex 

Написать, мол, «Project: 
Snowblind не ждали» - это 
просто соврать! Ждали все те, 
кого и по сегодняшний день 
лихорадит от названия Deus 
Ех: Invisible War. Ведь многие 
из них надеялись, что студия 
Crystal Dynamics в своем про- 
екте отчасти воплотит непов- 
торимую киберпанковскую ат- 
мосферу Deus'a легендарной 
компании Ion Storm. Время 
шло, страницы веббраузеров 
все чаще огорчали нас новы- 
ми подробностями о гряду- 


Оценка: 
Графика: 
Геймплей: 
Управление: 
Звук: 


щем «хите», пока и вовсе не 
искоренили былой оптимизм. 
Сходствау игр — каку зебры 
и советского матраса. В об- 
щем, господа геймеры, прошу 
любить и жаловать — очеред- 
HOU «просто шутер». 


Жили-были 

Сюжет игры переносит нас 
в 2065 год. Место действия — 
Гонконг. 

Наивный мальчишка, кото- 
рому отец с детства расска- 
зывал обо всех «прелестях» 
войны, никогда бы не поду- 
мал, что ему придется и са- 
мому поучаствовать в подоб- 
ного рода мероприятии. Но 
судьба распорядилась нес- 
колько иначе. Война забрала 
жизнь его брата, и Натан 
Фрост (таково имя главного 
героя) в тот же день записал- 
ся в ряды Коалиции Свободы 
(Liberty Coalition). С тех пор он 
уверенно отстреливал пов- 
станцев, пока в один прекрас- 
ньй момент в надежде спасти 
союзника не нарвался на 
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бомбу. С помощью имплантан- 
тов медицинскому составу Ко- 
алиции удалось не только вер- 
нуть солдата к жизни, но еще и 
наделить рядом уникальных 
способностей. А дальше все по 
откатанной схеме: «Беги, стре- 
ляй, спасай мир» 


Так ли страшен черт, 

как его малюют? 

Геймплей с начала игры ока- 
зался не настолько плох, как 
нам снилось в ночных кошма- 
рах. Хорошая динамика и неч- 
то, напоминающее атмосферу 
киберпанка, на некоторое вре- 
мя заставили позабыть о бес- 
смертном System Shock и 
впервые за долгие годы пой- 
мать себя на мысли: «Хочу 
Quake Ш и много пива». 

В одно мгновение я выта- 
щил из шкафа старую оптику 
и с нелепой ухмылкой принял- 
ся сносить башни неприяте- 
лям. Парящие над головой 
футуристические вертушки, 
постоянные взрывы всего 
в нескольких метрах от меня, 
разрушающиеся от выстре- 
лов стены и десяток врагов, 
отстреливающихся из-за ящи- 
ков под прикрытием робото- 
завров, — всё это на несколь- 
ко минут создало иллюзию, 
мол, а ведь не всё так плохо 
и, более того, сделано на до- 
стойном уровне! Но, увы, 
взрывы-то оказались лишь 
декоративными (то бишь без 
урона главному герою), стенки 
можно было крушить только 
в специально определенных 
девелоперами местах (кото- 
рьх, оказьваєтся, не так мно- 
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го), зоны поражения на враже- 
ских телах можно было сосчи- 
тать на пальцах одной руки, да 
и кровиЩщЩЩЩа, столь необхо- 
димая в подобного рода раз- 
влечениях, практически отсут- 
ствовала как таковая. Вот 
такой вот он, увлекательный 
геймплей, состоящий из двух 
десятков миссий, на протяже- 
нии которых вам то и дело 
нужно идти на чекпойнт (по- 
следний постоянно подсвечи- 
вается на карте) с зажатой ле- 
вой клавишей мыши. 


See, stop — kill 

В плюсы игры смело можно 
отнести вооружение. Девять 
основных приспособлений 
для жестокой расправы со 
злыми супостатами оккупиро- 
вали практически всю цифро- 
вую клавиатуру: пистолет, 
дробовик, штурмовая винтов- 
ка, кемперка, рельс, миномет, 
рокетланчер и еще несколько 
вымышленных стволов (каж- 
дый из которых обладает аль- 
тернативным огнем) всегда 
придут вам на помощь. На 
второе у нас сегодня парочка 


гранат и механический жучек- 
убийца. И завершают эту эк- 
стравагантную экспозицию 


уникальные способности лей-. 


тенанта Фроста, среди кото- 
рых особое зрение, Slo-mo 
Bullet-Time, баллистический 
щит, невидимость и прочие 
непонятные слова. Также пре- 
дусмотрены поездки на авто- 
мобилях и прогулки на бое- 
вых роботозаврах. Да, вот 
еще, забыл о гравитационной 
пушке а-ля Half-Life Il и Ісе- 
pick'e — приспособлении, по- 
зволяющем взламывать ком- 
пьютерные системы и 
перенимать управление вра- 
жеским Al. Из всего вышеиз- 
ложенного следует, что про- 
блем с вооружением в игре 
не наблюдается, на чем, соб- 
ственно, и можно завершать 
рассказ о плюсах. 


Консольный порт 

Урбанистические пейзажи, 
новейшие технологии, сверхъ- 
естественное оружие, экзоти- 
ческие киборги-убийцы — как 
бы это всё красиво смотре- 
лось на экранах наших мони- 


торов, если б то же самое не 
излучали телевизоры консоль- 
щиков. А так мы получили оче- 
редной мультиплатформенный 
проект с графикой, которой 
место лишь в истории. 


Не надо печалиться 

Если бы настоящие геймеры 
расстраивались из-за таких 
мелочей, как неоправданные 
надежды, возложенные на тот 
или иной проект, они бы уже 
все давно умерли от пребыва- 
ния в длительной депрессии. 
Нам ведь не привыкать к без- 
душным консольным портам с 
линейным сюжетом, графикой 
из прошлого века и постепен- 
но надоедающим геймплеем. 
Project: Snowblind - еще один 
«просто шутер». Ho не будем 
пессимистами - именно бла- 
годаря таким играм мы в пол- 
ной мере можем насладиться 
подлинньми Хитами с боль- 
шой буквы. Пусть их He так 
много, но всё же мы знаем, 
что они есть! 


Виталий «ВИпа» Полищук, 
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емля 2160» - 
третья игра из од- 
ноименной серии. 
ЕЄ сюжетная ли- 
ния является ло- 
гическим продол- 
жением событий предыдущей 
части. После окончательного 
коллапса третьей планеты сол- 
нечной системы (то есть ма- 
тушки-Земли) горстка людей 
успела дать деру с умирающей 
планеты. Межзвездные кора- 
бли, где, как шпроты в банке, 
ютились лучшие из предста- 
вителей трех фракций — Евра- 
зийской династии (Eurasian 
Dynasty), Объединенных Циви- 
лизованных Штатов (United 
Civilised States) и Лунной Кор- 
порации (Lunar Corporation) — 
взяли курс на Марс. Впрочем, 


Ро» 


не все долетели благополуч- 
но - главньй компьютер Обье- 
диненных Цивилизованных 
Штатов вдруг решил, что 
вполне может обойтись и без 
людей, и перебил остатки био- 
логических существ на подкон- 
трольных ему кораблях. Это 
стало началом цивилизации 
разумных боевых машин, по- 
ставивших перед собой зада- 
чу покорения всей солнечной 
системы. 

Последующее десятилетие 
остатки человечества труди- 
лись в поте лица, облагоражи- 
вая Красную планету — прово- 
дя терраформинг и всячески 
приспосабливая марсианские 
просторы под свои нескром- 
ные нужды. Однако в 2160 го- 
ду произошло нечто, спутав- 
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шее планы лидеров всех фракций: это было 
появление инопланетян, некогда изгнанных 
за грехи из своей галактики и мирно почи- 
вавших в недрах Марса, пока их не по- 
тревожили люди. Вопрос выживания 
очень быстро стал насущной пробле- 
мой для всех. В итоге бывшие про- 
тивники начали подумывать о том, 
чтобы совместно дать отпор но- 
вым врагам. Сюжет по духу очень 
сильно смахивает на то, что бы- 
ло в стратегиях 90-х годов про- 
шлого века - уж очень иногда 
всё по-детски непосредственно 
и забавно. 

Игра разделена на четыре 
кампании за каждую из сторон, 
по семь миссий каждая. Проходить 
их придется в заранее определенной 
последовательности. Также присутству- 
ети столь любимый многими скирмиш 
с добрым десятком интересных карт, и сете- 


(36) 


вая игра no LAN или через 
Инет со множеством популяр- 
HbIX режимов, включая режим 
наблюдателя. 

У каждой из сторон кон- 
фликта есть свой уникальный 
набор построек и юнитов. Что 
интересно, для их создания ис- 
пользуются разные ресурсы. 
Так, для создания подразделе- 
ний Евразийской династии или 


[ен т 
Объединенных Цивилизован- 
ных Штатов необходим металл, 
для Лунной Корпорации - крем- 
ний (с учетом того, что в Lunar 
Corporation царит полнейший 
матриархат, совершенно по- 
нятно, зачем им понадобился 
силикон, даеще и в таких ко- 
личествах ©), а чужим необхо- 
димы оба этих ресурса. 

Другой ресурс, общий для 
всех — это вода, которой на 
Марсе после проведения тер- 
раформинга стало гораздо 
больше. Но самое интересное, 
что и металл, и кремний имеют 
свои качественные подвиды — 
три для кремния и двенад- 
цать для металла. Именно 
‚ оттипа используемого 
сырья зависят цвет, 

Hit Points и броня 
производимых 
войск. Такой 
подход, в прин- 

ципе, довольно 
- свеж для фан- 
тастических 
` стратегий, хо- 
тя не так уж 
и нов, и време- 
нами применя- 


вы для всех, а в деталях — очень 
даже различны для каждой 

из сторон. К примеру, каждой 
из них доступны около тринад- 
цати видов строений и при- 
мерно столько же — юнитов. 
Следует отметить, что «оружия 
победы», то есть мощных 

и в тоже время универсаль- | 
ных войск, при помощи 9 
которых противник - 


выносится на раз-два, не су- 
ществуєт ни у кого. Однако 
никто, кроме противника, не 
мешает попробовать создать 
самому наступательное чудо 

о шести стволах и одной ракет- 
нице. Другой вопрос, сколько 
ресурсов потребуется на его 
создание. Одна из самых яр- 
ких сторон «Earth 2160» - ис- 
следования и конструирова- 
ние техники. 

Каждая боевая единица из- 
начально доступна, так ска- 
зать, в «базовой конфигура- 
ции», в последствии, проведя 

| необходимые научные изыска- 


| | ния, её можно перестроить на 


| свое усмотрение. Любой меха- 


нический юнит, подобно кон- 
структору LEGO, легко разби- 
рается на составные части-мо- 
дули: кузов, шасси, броня, 
антиграв, оружие и так далее. 
Всего несколько 


и новое порожде- 
ние конструкторской 
мысли занимает свое 
место в ангаре или на по- 
ле боя. Кстати, при штурме 
базы противника можно кру- 
то обломиться - не всегда 
удается подсмотреть, что он 
там строит, что очень даже 
подливает бензина в огонь. 
Такая «помодульная сборка» 
применяется и во время соз- 
дания базы, особенно ярко 
этот принцип проявляется 


на примере построек Лунной 
Корпорации. 

Древо технологий очень да- 
же не маленькое, а свежие 
инновации иногда просто лежат 
на поверхности карт в виде ар- 
тефактов. Но в основном прихо- 

дится двигать научно-тех- 


=e нический прогресс 


с при помощи 
та 
до 
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банальной кражи всевозмож- 
HbIX «вкусностей» у оппонентов. 
Можно проводить несколько 
исследований одновременно, 
лишь бы хватило ресурсов. 
Любая ветка исследований 
становится доступной для раз- 
работки только после получе- 
ния начальной технологии. Так 
что до определенных момен- 
тов некоторые ветви древа 
технологий недоступны для 
изучения игроком. 
Разработчики провели еще 
одно очень и очень удачное 
заимствование идей из стра- 
тегий, жутко продвинутых 
в экономическом плане. 
В «Earth 2160» присутствует 
около доброй дюжины так на- 
зываемых «виртуальных аген- 
тов». Эти товарищи наделены 
собственными характерами, 
вкусами и предпочтениями 
и, что самое важное, симпа- 
тиями и антипатиями по отно- 
шению к другим агентам. Это 
существенно, поскольку аген- 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


Е : ты не слишком хотят сражать- 
: ся против своих приятелей, 
но в то же время из шкуры 
вон лезут, чтобы напакостить 
своим оппонентам. В кампа- 
‚ нии они появляются и исчеза- 
ют под влиянием сюжетных 
‚ : хитросплетений. 
В скирмише или сете- 
>. 
\ 


-вых баталиях агенты 
`предлагают свои услу- 
`. .ги Игрокам за опре- 
`деленное возна- 
.граждение и к тому 
_ Же на время. Каж- 
" дый виртуальный 
агент 
тщатель- 
нейшим 
образом 
ведет 
протокол 
своей 
службы 
у игрока, 
на его основе 
определяется 
цена последующих 
контрактов. Каждый 
из агентов оснащен вмес- 
тительным инвентарем, где 


удобно размещается аптечка, 
дополнительное вооружение 
и оборудование, еще более 
повышающее эффективность 
его действий. 

Детализация объектов 
и персонажей местами впе- 


чатляет — «Earth 2160» созда- 
валась с использованием 
технологий, применяемых 

в 3D-action. Техника и пехота 
смотрятся великолепно, а вот 
пейзажи получились блеклые, 
невыразительные, а то и от- 
кровенно размытые. Игровая 
камера предоставляет пре- 
достаточно удобных точек 
обзора и должное удобство 

в управлении, к которому еще 


придется привыкнуть. Имеется 
даже вид от первого лица, при- 
годный разве что для созерца- 
ния горящей базы противника. 

Управление самую малость 
запутано и неудобно, но это 
не смертельно. На не слишком 
мощных машинах курсор дви- 
гается излишне плавно и за- 
торможенно, но с этим уже 
ничего не поделаешь. 


Ввиду навроченности гра- 
фического оформления ресур- 
сов компьютера на отображе- 
ние всех марсианских красот 
требуется ох как немало. 
Субъективно можно утвер- 


| ждать, что реальные систем- 


ные требования на треть вы- 
ше заявленных официально. 
Этому немало способствует 
посредственная оптимиза- 
ция игрового движка. Это, 
пожалуй, единственное, что 
можно поставить в вину раз- 
работчикам. 

На том факте, что игра, 
несомненно, удалась, особо 
останавливаться не стоит, 
все и так понятно. «Earth 2160» 


хороша не только впечатляю- 
щим количеством действи- 
тельно интересных и ориги- 
нальных новаторских идей, 
но и потрясающим игровым 
процессом, основанном на 
правильном воплощении этих 
идей в жизнь. 3 
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Совсем иначе, не так, 
как теперь. Сейчас 
бал правит индустрия, 
обеспечивающая еже- 
годный конвейер горя- 
чих новинок. Но еще 
каких-то лет тринад- 
цать назад все было 
по-другому. Легендар- 
ную ‘игру тогда могла 
сделать компания энту- 


ид Мейер. Это имя золо- 

тыми буквами вписано 

в историю игровой инду- 

стрии. За вот уже двад- 

цать с лишним лет своей 

деятельности этот чело- 
век основал четыре жанра 
и создал немало культовых про- 
ектов. Civilization, Pirates!, Rail- 
road Tycoon, Colonization, Gettys- 
burg, Alpha Centauri, SimGolf — 
названия этих игр известны 
чуть ли не каждому. Этот список 
можно продолжать, он свиде- 
тельствует обо всех достиже- 
ниях и значимости разработок 
этого гениального дизайнера 
и разработчика лучше, чем кто 
бы то ни было. Ноя всё же по- 
стараюсь рассказать вам о нём 
немного подробнее, ведь, как 
ни крути, а практически каждое 
новое творение Сида Мейера 
становится шедевром, этало- 
ном жанра, именно таким, кото- 
рый останется в памяти на дол- 
гие годы. 

Чтобы в полной мере понять 
весь масштаб и всю значи- 
мость этого человека, нужно 
было начать играть в компью- 
терные игры куда раньше, чем 
свету явился первый DOOM. 

В те мало кому уже памятные 
времена имя Сида Мейера 
было сродни языческому идо- 
лу. Для игроков он был недося- 
гаемым героем, более того - 
кумиром. Практически каждый 
его проект заставлял забыть 
обо всем на свете и всецело 
погрузиться в пучину игры. 

Почему так? Все дело в том, 
что тогда игры делались иначе. 


зиастов, искренне за- 
интересованных в своем деле. 
Именно к таким людям и при- 
надлежал Сид. Он начал делать 
игры вовсе не потому, что это 
была его работа и он был вы- 
нужден ее выполнять. Он занял- 
ся этим просто из интереса. 

Вряд ли многие сейчас пом- 
нят, как возникла легендарная 
компания Microprose, однако 
история эта весьма занятна. 
Так случилось, что у одного из 
игровых автоматов Сид Мейер 
встретил военного летчика 
Билла Стейли. Билл был пора- 
жен тем, что Сид с легкостью 
обыграл его в аркадный авиа- 
симулятор. Они разговорились, 
и в ходе беседы Сид сказал: 

— Искусственный интеллект 
вражеского пилота был на- 
столько предсказуем, что я 
без особого труда предугады- 
вал любое его действие. Зна- 
ете, ая ведь смог бы сделать 
куда лучший ависимулятор. 

— Тогда я смог бы продать 
его! — тотчас парировал Билл. 
Это и был момент зарождения 
Microprose. На дворе в то Bpe- 
мя стоял далекий 1982 год. 

Первым проектом Сида Мей- 
ера стал Hellcat Ace, выпущен- 
ный на восьмибитной консоли 
Atari. В том же 1982 году свет 
увидели Chopper Rescue, Floyd 
of the Jungle и Nato Comman- 
der. В 1984 году - Solo Flight. 

В 1985 году Сид работает 
уже не один; подружившись 
с Эдом Бивером, они выпуска- 
ют NATO Division Commander, 
Conflict in Vietnam, Crusade in 
Europe, Decision in the Desert 


атег на! 


A и F-15 Strike Eagle. Несмотря 
на то что каждая из зтих игр 
разошлась сравнительно не- 
плохим тиражом, ни одна из 
них не стала хитом. Успех при- 
шел к Сиду Мейеру с вьходом 
Silent Service - первого симу- 
лятора боевой подводной лод- 
ки. По сравнению с простень- 
кими аркадньми играми, 5іїепі 
Service мог похвастаться хоро- 
шо проработанным игровым 
процессом, интересными мис- 
сиями и сравнительно боль- 
шой (нато время) свободой 
действий. Так, например, бу- 
дучи капитаном субмарины, 
игрок мог сам отслеживать 
вражеские корабли, решать, 
какое именно судно следует 
атаковать, выбирать тактику 
боя и даже самостоятельно за- 
гружать торпеды. Конечно же, 
реалистичность в игре была, 
мягко говоря, условная (зача- 
стую нельзя было даже отли- 
чить крейсеры от танкеров), но 
в 1985 году Silent Service про- 
извела настоящий фурор и бы- 
ла названа лучшей приключен- 
ческой игрой года для IBM РС. 

Симуляторы, родившиеся 

с легкой руки гуру, пользова- 
г лись бешеной популярностью. 
Казалось бы, самое время за- 
столбить нишу и начинать ле- 
пить подобные проекты один 
за другим. Однако вте време- 
на Сид Мейер был еще молод и 
честолюбив. Он действитель- 
но делал игры лишь потому, что 
ему было поистине интересно. 
Поэтому он идет на отчаянный 
шаг и хватается за совершен- 
но другую идею, чтобы... со- 
творить еще один шедевр. 

На завоевание мира потре- 
бовалось два года. В 1987 году 
выходят Pirates!. Слава Pirates! 
стремительно разнеслась по 
рынку на сумасшедшей скоро- 
сти, побив все мыслимые ре- 
корды популярности и продаж. 
И это не удивительно. Кариб- 
ские острова, пираты, морские 
сражения, сокровища, «Йо-Хо- 


CTO Времени 


Xo!» и многочисленные бутылки 
рома - оторваться от пират- 
ской романтики бьло невоз- 
можно. Проект пленял неогра- 
ниченной свободой действий, 
открытым игровым процессом, 
массой интересных сюжетных 
миссий и прекрасным юмором. 
Выступая в роли пирата, вы 
могли в полной мере ощутить 
всю прелесть жизни настояще- 
го морского волка, участвуя 
в пиратских рейдах, сопутству- 
ющих этому баталиях, взятии 
на абордаж и осаде прибреж- 
ных городов. Как и в каждой на- 
стоящей пиратской истории, 
в игре вы можете путешество- 
вать по островам с клочком 
карты в руке в поисках несмет- 
ных сокровищ... или пропав- 
ших родственников. Со време- 
нем весть о ваших подвигах 
непременно распространится 
по всей земле, и о вашем ге- 
poe начнут слагать легенды- 
А что может быть лучше, чем 
снискать славу «Грозы морей»? 
Впрочем, при желании вы мо- 
жете вести мирный образ жиз- 
ни и, вместо того‘чтобы уча- 
ствовать в кровопролитных 
морских сражениях и набегах, 
жениться на губернаторской 
дочке, посещать светские 
приемы и приумножать свои 
богатства через торговлю... 
Да, игра пользовалась не- 
вероятным успехом и была 
единодушно признана практи- 
чески всеми игровыми изда- 
ниями «Игрой Года». Среди 
самых престижных наград 
игровой индустрии можно вы- 
делить Action Game of the Year 
от журнала Computer Gaming 
World Magazine, Historical 
Game of the Year от журнала 
Computer Magazine, Best Fan- 
tasy/Role Playing Game от Aca- 
demy of Adventure Gaming Arts 
and Design, две награды на 
Origins Awards в 1987 году 
в номинациях Best Fantasy/ 
Science Fiction Computer Game 
и Best Screen Graphics in а Но- 


me Computer Game. Позже 
игра Pirates! бьла названа 
изданием Computer Gaming 
World Magazine одной из 20-ти 
лучших игр всех времен. 

1987 год был плодотворным 
для Сида Мейера, и в зтом же 
году гуру совместно с Арнольдом 
Хендриком выпускает еще один 
полновесный хит под названи- 
ем Red Storm Rising. Созданная 
по мотивам одноименного ро- 
мана известного писателя Тома 
Кланси, игра имела оглушитель- 
ный успех. Подобно Silent Servi- 
се она представляла собой си- 
мулятор подводной субмарины, 
но при этом основной упор был 
сделан на сюжетную состав- 
ляющую игры — конфликт меж- 
ду силами НАТО и странами 
европейского блока. Из инно- 
ваций можно выделить звуко- 
вое сопровождение как один 
из главных элементов прида- 
ния неповторимой атмосферы 
проекту: теперь отслеживание 
противника возможно не толь- 
ко по непосредственному по- 
явлению на радарах вашей 
субмарины, но и еще по харак- 
терному шуму винтов: 

Заодно с Red Storm Rising 
все в TOM же 1987 году Сид 
Мейер выпускает F-19 Stealth 
Fighter - симулятор знамени- 
тых самолетов-невидимок. 
Главным отличием игры OT 
предыдущих авиасимуляторов 
компании Microprose стало 
введение стратегических эл- 
ементов. А ведь до этого вре- 
мени совмещение стратегии 
и симуляторов невозможно 
было себе даже представить! 
Стоит отдать должное разра- 
ботчикам, стратегическая со- 
ставляющая была прекрасно 
реализована. Несмотря на не- 
плохое вооружение бомбарди- 
ровщика (полдюжины ракет 
различных классов, бомбы 
и орудие Vulcan 20mm), зача- 
стую игроку было куда инте- 
реснее детально планировать 
каждую миссию с целью обма- 
нуть злостного противника и 
выполнить задание, оставаясь 
незамеченным, нежели всту- 
пать в открытый бой с врагом. 

Сид Майер находился в зе- 
ните своей славы — три культо- 
вых проекта за один год, со- 
вершенно не похожих друг на 
друга как по концепции, так 
и по жанровой принадлежно- 
сти! Казалось, возможностям 


таки есть. Безо всяких натя- 
жек и преувеличений. Судите 


| сами, в 1989 году Сид совме- 


стно с Арнольдом Хендриком 

и Знди Холлисом создают про- 
ект Gunship! - один из первьх 
серьезных симуляторов боево- 
го вертолета. Таким образом, 
компания Microprose не только 
сумела занять прочное поло- 
жение на игровом рынке, но 


и стала бесспорным 
лидером в производ- 
стве инновационных 
авиасимуляторов. 

Следующие нес- 
колько недель после 
выхода Gunship! Сид 
Мейер провел в от- 
пуске, путешествуя 
по Европе, а заодно 
обдумывая идеи для своего 
нового проекта. Перебрав 
в голове десяток вариантов, 
он решил воплотить в игре 
мечту своего детства... 

Сида Мейера всегда привле- 
кали поезда и бесконечные 
стальные магистрали. Именно 
они и вдохновили разработчи- 
ка на создание в 1990 году 
Railroad Tycoon — родоначаль- 
ника жанра зкономических 
игр. В Railroad Tycoon игрок 
выступал в роли настоящего 
паровозного магната. Про- 
кладка рельсов, постройка 
станций, выбор прибыльных 
маршрутов, модернизация по- 
ездов и, конечно же, необхо- 
димость внимательно следить 
за своим банковским счетом 
и жестоко крушить злостных 
конкурентов посредством ма- 
нипуляции биржевыми курса- 
ми при помощи продуманных 
сделок купли-продажи акций. 
Игра ни на секунду не дает 
расслабиться: продвинутые 


автора нет предела. Впрочем, У уровни сложности озадачива- 


такими вещами, как необходи- 
мость быстрой доставки ско- 
ропортящихся продуктов или 
| поиском более короткого пути. 
` Добавьте к этому несколько 
‚ исторических компаний, пре- 
красно реализованный микро- 
менеджмент и нешуточный по- 
тенциал с биржей. Railroad 
Тусооп — отличный двухмерный 
симулятор с биржевыми махи- 
нациями! 

Год спустя Сид Мейер вновь 
завоевывает игровой Олимп. 
В 1991 году вьходит Civiliza- 
tion — первая вмире глобальная 
стратегическая игра. Это был 
настоящий вызов самому себе, 
который увенчался очередным 


” безусловньм триумфом! Игра 


произвела настоящую револю- 
цию в стратегическом жанре. 
Экономика, наука, война, поли- 
тика в одном флаконе - сейчас 
это кажется 
обыденным 


и ничем не примечательным, HO 
в 1991 году это был настоящий 
прорыв. Нам подарили целый 
мир, целую Вселенную, где по- 
зволено было быть Творцами 
и перекраивать этот мир по сво- 
ему желанию. 

Создание собственной импе- 
рии со своими традициями 
и культурой, которая растет, 
развивается, достигает вели- 
чия и блеска, либо терпит крах 
под натиском захватчиков (или 
из-за вашей неумелой внеш- 
| ней и внутренней политики 


| и экономики). От вас зависела 


ЧУВАААК! 


ют новоиспеченного олигарха | судьба целых народов! Добавь- 


те к зтому неограниченную 
свободу действий, множество 
вариантов развития событий - 
начиная от абсолютной воен- 


ной победы с захватом терри- 


торий других стран и заканчи- 
вая космической гонкой (кто 
первым достигнет пика научно- 
го прогресса и покинет Землю, 
улетев к далекой Альфе Цен- 
TaBpa). Civilization стала боль- 
ше чем игрой - она стала идео- 
логией. 

После ошеломляющего успе- 
ха Civilization, разошедшейся 
почти миллионньм тиражом 
и победившей в номинации 
Best Military ог Strategy Compu- 
ter Game of 1991 на Origins 
Award, Сид Мейер решаєт не 
останавливаться на достигну- 
том и попробовать свои силы 
в жанре Action. Выпущенный 
имв 1991 году проект Covert 
Action представлял собой на- 
стоящий шпионский детектив. 

Необходимо учитывать и тот 


факт, что жанр шпионских эк- 


шен в то время не блистал раз- 
нообразием. Игры, основанные 
на бесконечных автомобиль- 
ных гонках с преследованием, 
разбавленные простенькой 
графикой и незатейливыми го- 
ловоломками, не пользовались 
особой популярностью у гейме- 
ров. Так что выход Covert Action 
можно считать новой точкой от- 
счета в развитии жанра. Отлич- 
но проработанный сюжет, лег- 
кое управление, прекрасно 
продуманный и сбалансирован- 
ный игровой процесс — хоро- 
шая традиция, отличающая 
игры Сида Майера, была про- 
должена и в Covert Action. 
Плюс ко всему харизматич- 
ный главный герой - тайный 
агент ЦРУ Максим Ремингтон, 
миссии по перехвату и расши- 
фровке секретных вражеских 
сообщений, сбор и тщательное 
исследование улик, проведе- 
ние допросов, которые помо- 
гут вам в раскрытии дела (что 
тоже было нововведением), — 

и перед вами игра, получив- 
шая признание геймеров все- 
го мира. 

В 1994 году Сид Мейер сов- 
местно с Браейном Рейлнол- 
дсом выпускают Colonization - 
по сути, та же Civilization, толь- 
ко по истории завоевания Но- 
вого Света. Colonization стала 
последней игрой, созданной 
этими двумя разработчиками 


ЧУВАДАК! 


в стенах компании Microprose. 
Год спустя Сид Мейер из-за 
разногласий с руководством 
компании покидает Microprose 
и вместе с Браейном Рейлнол- 
дсом и Джефом Бригсом осно- 
вывает студию Firaxis. 

В начале 1996 года империя 
предстала перед миром в новом 
блеске. Несравненный импера- 
тор Сид и его главный визирь 
Браейн Рейнолдс осчастливили 
миллионы своих верноподдан- 
a atl = 


ных, создав Civilization И. Игра 
получила все то, чего не доста- 
вало первой части. Однако ни- 
чего революционного она с CO- 
бой не принесла. Значительной 
переработке подверглась разве 
что графика. Плоская карта 

и юниты, нарисованные на пло- 
ских квадратиках, сменились 
проекционным видом свер- | 
ху/сбоку и анимированными 
фигурками. Остальнье переме- 
ны относились больше к «коли- 
чественной» категории. Так, на- 
пример, дерево открытий стало 
намного более вариативным. 

У каждого вида правления — 

от деспотизма до коммунизма — 
появились свои плюсы и мину- 
сы. Невообразимо выросло ко- 
личество Чудес света, и почти 
все они стали полезны в разви- 
тии вашей империи. К примеру, 
Александрийская библиотека 
автоматически выдавала вам 
любое открытие, совершенное 
конкурентами, а Мастерская 
Леонардо совершенствовала 
ваши боевые единицы. 

Также было в несколько раз 
увеличено количество юнитов. 
Отныне в каждой эпохе (для 
каждого этапа исторического | 
развития) появились «парал- 
лельные» рода войск, отличаю- 
щиеся друг от друга. 

Стоит отметить, что все эти 
нововведения оказали благо- 
приятное воздействие на ка- 
чество игры. Civilization Il ста- | 
ла воистину бесконечной | 
и неисчерпаемой! | 


Конечно, оставалась и лож- 
ка дегтя. Одним из самых глав- 


ных недостатков игры стала 
убогая система дипломатии. 
Дипломатическое лавирова- 
ние было практически невоз- 
можно ввиду бестолкового 
искусственного интеллекта 
оппонентов. Простейший при- 
мер: если ваши войска нахо- 
дятся в двух-трех клетках от 
чужого города, то правитель 
той нации может потребовать 
их отвода (и постоянно ведь 
требуют, нервные!). А если 

у ваших стен подозрительно 
пасутся чьи-то войска, то вы 
и слова сказать не можете! Не 


| | предусмотрена такая опция! 


Кроме того, была во многом 


| недоработана боевая система. 
| Так, например, при атаке оди- 


ноко стоявшего на берегу пар- 
тизана могли запросто утонуть 
три крейсера. Видимо, утопи- 
лись от ужаса перед дубиной 
народной войны... Да, зача- 
стую исход сражений мог про- 
сто повергнуть вас в недо- 
умение. Впрочем, мы готовы 
простить это игре. 

В 1997 году компания гени- 
альных разработчиков выпу- 
скает в свет революционный 
проект Gettysburg!. Стратегия 
в реальном времени, основан- 
ная на событиях гражданской 
войны в США, могла похвастать- 
ся сильным искусственным ин- 


`| теллектом противников, серьез- 


ной проработкой сценариев 


и боевой системы игры, а также _ 


кинематографичностью роли- 
ков. В 1998 году Gettysburg! был 
признан лучшей игрой года на 
Origins Award. Впрочем, несмо- 
тря на это игра полностью про- 
валилась по продажам. 

В 1999 году Сид Мейер вме- 
сте со своим верным другом 
и соратником Рейнолдсом ре- 
шает дать достойный ответ узур- 
паторам и самозванцам Місго- 
prose и Activision, выпустившим 
Civilization II: Test of Time и Сіміїї- 
zation: Call to Power, и являют 
миру проект Alpha Centauri. Kak 
вы помните, одной из целей, ко- 
торые ставятся перед вами в Ci- 
vilization, является первое меж- 
звездное путешествие. Так вот 
Alpha Centauri как раз повеству- 
ет о том, что происходит на этой 
планете после высадки колони- 


| заторов. К великому сожале- 


нию, эта игра также оказалась 
нежизнеспособной. 

С одной стороны, авторы ис- 
правили все, что так уродова- 
ло Civilization И. Дипломатиче- 


г 
В 


| ская система стала гибкой на- 
столько, что можно было тре- 
бовать у любого государства 
всё что угодно, вплоть до пе- 
ресмотра границ, а в случае 
несогласия угрожать всеми 
возможными способами (на- 
пример пригрозить объявить 
торговое эмбарго со стороны 
всех ваших союзников). У го- 
сударств появились территори- 
альные границы, вторжение _ 
через которые означало враж- 
дебный акт. Также стало воз- 

_ можным самостоятельно соз- 

’ давать и совершенствовать 
боевые единицы... 

Но с другой стороны, игра 
вышла несколько скучной из- 
за малоинтересного и незна- 
комого мира планеты. Пять 
созданных фракций, не пред- 

 ставляющих особого интереса. 
Слабое и непродуманное де- 

| рево открытий. Унылые и од- 
нообразные пейзажи. И, по 

| большому счету, ничего страте- 

‚ гически нового. В целом, Alpha 

. Centauri провалилась, будучи 
непонятой и непринятой боль- 
шинством игроков. 

Некоторое время спустя ко- 
манда Firaxis решаєт взяться 
за своего конька. И Сид Мейер 


Ж 


| 


Е) №} 
с полной самоотдачей начина- 
ет работу над третьей частью 
Civilization. В начале 2001 года 
империя предстала перед ми- 
ром в новом блеске и велико- 
лепии! Границы отныне сдвига- 
ются оттого, что возводятся 
сооружения... Ресурсы, необхо- 
димые для военного строитель- 
г ства, стало возможным исчер- 
| пать... Размер зоны городского 
влияния стал зависеть от уров- 
ня вашего культурного роста... 
Гибкая дипломатическая систе- 
ма позволяет предложить госу- 
У дарствам любой бартер или 


РРО 


выставить любую претензию... 

И прибавьте к этому возмож- 

ность одержать победу добрым 

десятком способов. Из них не- 
которые - знакомы. Снова 
можно было первым построить 
звездолет, создать несметное 
количество войск и, стерев 

с лица Земли все страны, уста- 

новить мировое господство. 
„Но можно, например, одержать 
|| «культурную» победу, а еще луч- 
ше — дипломатическую. 

С легкостью Сид Мейер соз- 
дал самый проработанный 
и захватывающий государ- 
ственный симулятор. Конечно, 
некоторые нововведения ра- 
зочаровали игроков, но факт 
остается.фактом: перед вами 
главная интеллектуальная 
игра современности. 

Подведем итог. Сид Мейер - 
один из тех людей, которые за- 
ложили золотые камни в фун- 
дамент игрового мира. Из-под 
его пера вышло большое коли- 
чество революционных игр. 

И ничего лучшего, чем творе- 
ния Сида Мейера, в стратеги- 
ческом жанре до сих пор так 

и не появилось. Возникает 
закономерный вопрос: а что 
же сейчас? Стоит ли ожидать 
от этого гениального разработ- 
чика новых потрясений? Или 
часы его звездной славы оста- 
лись в прошлом? 

Сиду Мейеру уже за пятьде- 
сят, но он по-прежнему про- 
должает заниматься любимым 
делом своей жизни. Недавно 
свет увидел потрясающий ри- 


мейк легендарной игры Pira- 
tes!. Представшие в новом 
облике с учетом современных 
технологий и свежих веяний, 
Pirates! с легкостью затмили 
практически всех лидеров 

в жанре морских симуляторов 
о пиратских похождениях. 

В ближайшем будущем наше- 
му взору готовится предстать 
амбициозный проект Civiliza- 
tion IV - самое новое и веское 
слово великого мэтра. Сомне- 
ваться в успехе не приходится. 
Ведь Сид Мейер умеет созда- 
вать только нетленное золото. 
В любом случае запомните: 
игры приходят и уходят. Но есть 
игры, которые остаются, кото- 
рые ломают стереотипы. К ним 
относятся и игры, созданные 
Сидом Мейером. 


Ольга Крапивенко, 
helga666@mail.ru 
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. В Ware от киберспорта 


ем не может не радовать 
игровой мир, так зто раз- 
нообразием жанров са- 
мих игр и ролей, которые 
мы в них исполняем. Стре- 
мительные гонки? Стра- 
тегические битвы громадных 
армий будущего? Тихое проскаль- 
зывание шпиона на вражеский 
завод? Всё, о чем в реальном 
мире мы лишь мечтаем, в вирту- 
альном моментально осущест- 
вляется двумя кликами мышки. 
Единственной неудовлетворён- 
ной потребностью остаётся лишь 
желание померяться силами ста- 
ким же живым и мыслящим про- 
тивником. Ведь каждому чело- 
веку свойственна потребность 
в самовыражении, а компьютер- 
ные игры дают отличную возмож- 
ность показать себя. 

Есть спрос - есть и предло- 
жение. Следуя одному из основ- 
ных законов экономики, распро- 
странившемуся на все области 
жизнедеятельности человека, 

в игровом комьюнити родился 
киберспорт. Турниры, лиги, пер- 
вые места... Тут победа, там по- 
ражение, но в итоге я кому-то 
что-то доказал, почувствовал 
свою силу, сравнил свои способ- 
ности со способностями других 
геймеров, и пришло мне счастье 
душевного успокоения. Вроде бы 
всё хорошо, все довольны... 

Вот только оказывается, что 
далеко не все. Да, к сонму ки- 
‘берспортивных игр причислены 
несколько десятков отличнейших 
шпиль. Но ведь игрушек гораздо 
больше — десятки тысяч, а их по- 
клонников — сотни миллионов. 

И ни один геймер в жизни не 
оторвётся от своей любимой 
электронной забавы, поскольку 
его душе мила только она одна. 
Так и приходится игрокам самим 
изворачиваться, устраивая со- 
стязания без помощи сторонних 
организаторов или круп- === 
ных спонсоров. Собира- 
ют комьюнити, ведут 
рейтинги... При поверх- 


ностном взгляде зтих тлеющих 
турнирных угольков вроде и не 
видно, но они действительно су- 
ществуют. 

Вот, например, хит всех вре- 
мен и народов - Diablo. Сотво- 
рившая его компания Blizzard 
вовсе не новичок в сфере ки- 
берспорта. Две её стратегии 
StarCraft и WarCraft навеки зане- 
сены в зал славы мультиплеера. 
Diablo же до киберспортивного 
постамента не дотянул. Да он 
и не особо хотел — сложно пред- 
ставить турниры по игре, в кото- 
рой вся цель состоит в долгой 
и упорной прокачке персонажа. 
Поэтому пришлось диаблоидам 
вытягивать дальнейшее разви- 
тие идеи сетевых сражений на 
своих плечах. Полноценные чем- 
пионаты no Diablo 2 не часто, 
но всё-таки проходят. Особенно 
в России, где количество насе- 
ления в три раза превышает 
население Украины. Правила, 
правда, немного странные. На- 
пример, играют командами — 
2х2, а фрагом считается только 
убийство обоих тиммейтов пар- 
тии противника. При этом в пер- 
вой стадии, длящейсяцелый 
день, не забывая про обязатель- 
ные перерывы на 15 минут раз 
в несколько часов (вот она, забо- 
та организаторов!), проходит про- 
качка персонажей с 1-го левела. 
А во второй стадии вечером или 
на следующий день начинается 
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ся всем вместе и короновать HO- 
вого монарха комьюнити! 

А ещё есть такая штука, как 
Heroes 3. Самый-самый хит из 
всей «геройской» серии. Тути ежу 
понятно, что особого киберспор- 
та из неё не выйдет - во-первых, 
играть долго, а во-вторых, багов 
баланса хватает. Но геймерам 
же всё равно неймётся — турни- 
ров ой как хо-че-тса! И в то время 
каку нас в Украине такие турни- 
ры являются уникальным событи- 
ем (единственный нормальный 
на моей памяти анонсировался 
год назад, но так и не воплотился 
в жизнь), у той же соседней Рос- 
сии дела идут намного лучше. 
Там фанаты Негое$ смогли объе- 
диниться в Федерацию (офи- 
циальный сайт - www.heroes- 
league.ru), которая и проводит 
чемпионаты различных форма- 
тов. Чего только стоит один из по- 
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соб собрать- 


следних турниров 
«Белые ночи», который 
на протяжении трёх 
дней (и ночей!) играл- 
ся в Санкт-Петербурге. 
Ограничений, конеч- 
но, хватает: магию 
4—5 левела шесть не- 
дель не использовать, 
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дипломатию 
Mana: 414 / 414 не брать, 
б, сет короля 
| нежити не 
собирать 
ит.д. Но было бы желание — 
и все получат удовольствие 
от ивента. Приятно то, что огра- 
ничений по национальности не 
накладывается, с Россией у нас 
безвизовое соглашение, а пото- 
му все желающие украинцы про- 
сто садятся на поезд и через 


(| день уже выясняют, кто более 


могущественен и магичен. 

Наши родные украинские ор- 
ганизаторы тоже пытаются не 
отставать от соседей в плане 
необычных игровых турниров. 
Всё чаще в Крыму и Киеве мож- 
но увидеть анонсы чемпионатов 
по моду WarCraft Ш: DotA, в pam- 
ках которого рубятся команды 
3x3 или 5x5. Тут нет добычи ре- 
сурсов, как нет и больших армий. 
Вот тебе герой, вот тебе куча эк- 
спы и артефактов - что в итоге 
соберёшь, тем и воюй. А в умной 
связке стиммейтами выйдетещё 
круче. Будет ли развитиеу этого 
подвида Варкрафта? Посмотрим. 
Как минимум гарантировано хо- 
рошее времяпрепровождение 
в компании лучших друзей. 

Ну и напоследок нельзя не упо- 
мянуть о новом украинском кибер- 
спортивном сервере LineAge И 
Chronicle З (www./2online.net). 
Почему киберспортивный? Харь- 
ковские организаторы сами ещё 
толком не поняли, обещая в ту- 
манном будущем регулярные тур- 
ниры с виртуальными и реальны- 
ми призами. Вроде ине стоило 
бы туда переходить, но постепен- 
но к серверу подключаются цент- 
ровые клубы Харькова, Львова, 
Одессы, Симферополя. Дело 
лишь за Киевом. А потом, мо- 
жет, и выйдет что-то занималь- 
но-соревновательное. 


FuDeS)Zerkella 
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WEG 2005 — 


просите у теннисиста, что 

такое Уимблдон, и вы 

увидите, как зажгутся его 
глаза... Спросите у гон- 
щика о «Формуле-1» - 

и он просто не сможет 
вымолвить ни слова от нахлы- 
нувших эмоций... А что для нас, 
геймеров, WCG?.. О-о-о, при 
упоминании этой аббревиату- 
ры как будто электрический 
импульс проскакивает по все- 
му телу, отдаваясь дрожью 
в кончиках пальцев! 

Геймеры очень уж редко за- 
думываются о том, во что 
в итоге выливается их жажда 
побед в компьютерных играх. 
Но ведь можно попробовать 
взглянуть на этот процесс не 
просто как на каждодневное 
зарабатывание фрагов, а ду- 
мать о нём в общем, анали- 
зируя все те эмоции, что мы 
переживаем после каждой 
игровой удачи или неудачи. 
И тогда становится понятно, 
что увлечение компьютерны- 
ми играми со своим потомком 
в лице киберспорта в результа- 
те становится громадной сетью | 
дружных отношений, сообще- | 
ства людей с общими идеями 
и пониманием друг друга, инте- | 
ресньм и живым комьюнити, | 
собирающим нас всех вместе. 


Это справедливо для всех | 


игроков компьютерных игр. 

Но для геймеров, ступивших 

на путь соревнований и желаю- 
щих стать лучшими в своей 
любимой области, есть ещё не- 
сколько факторов, которыми 
обделены те, кто никогда не 
занимался спортом. Слово «ки- 
берспорт» не зря содержит в се- 
бе «спорт». Как в общепризнан- 


ном спорте, тут тоже есть место 


| долгим упорным тренировкам, 


спарринг-боям, выездным мат- 


| 


чам и закрытым поединкам. Но, | 
| приятие в году, и нет ничего Ta- 


что самое главное, в один пре- 


красный момент всё-таки насту- | 


| пает тот день, когда ты должен 


показать всю свою силу и уме- 
ние. Приходит момент, знаме- 
нующий конец подготовки, ког- 
да всё зависит только от тебя, 
когда сто тысяч раз проделыва- 
емый ранее привычный взмах 
мышью над ковриком наполня- 


| ется новым смыслом. Спорт- 


сменам отлично знаком этот 


` трепет в предвкушении сорев- 


нований, и никто из них не со- 
гласился бы променять и одну 
его секунду на что-либо ещё. 
Ведь эмоции каждого матча 

и каждой победы с лихвой оку- 


| пают все те усилия, что были 


затрачены ранее на достиже- 

ние финишной прямой. 
Поэтому World Cyber Games 

для геймеров действительно 


намного «Больше чем игра» 
(«Beyond the game» - так в ори- 
гинале звучит девиз WCG). Зто 
самое предвкушаемое меро- 


кого в игровом мире, что могло 
бы сравниться с ним по ожи- 
даемости. Уже одно участие 

в региональных отборочных 
является честью для геймеров, 
а потому заветные бейджи 

с надписью «WCG, участник» 
ценятся на вес золота и после 
турниров бережно хранятся 
ещё много лет. Летние отбороч- 


| ныена WCG - это время торже- 
| ства геймеров, их самый счаст- 


ливый звёздный час... 
В этом номере «Шпиль мы 


| подготовили для вас обзор 
| праздника под названием 


«WCG 2005 Preliminary UA» (pe- 


| гиональные отборочные WCG- 
| 2005 в Украине). О киевском | 
| турнире, открывшем игры WCG 
| в этом году, вы уже читали в на- 


шем августовском номере. Но 


=. 
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Тур по Украине 


| стех пор успели состояться еще 
шесть киберспортивных уикен- 
дов в шести самых больших ки- 
берспортивных городах нашей 
страны — Харькове, Донецке, 
| Днепропетровске, Львове, Сим 
| ферополе и Одессе. и : 
конечно же, не мог остават М З 
лишь пассивным наблюдате- — 
| лем такого глобального иг 
| го события - мы приня 
| ное участие в проведе 
| соревнований. И ваш пок: 
| слуга был одним из двух киев- 
ских представителей оргкоми- 
тета, выступавших главными 
| судьями на всех региональных 
| отборочных (лишь во Львове 
| побывать не удалось). Поэтому, 
| по давно утвердившимся в жур- 
| нале «Шпиль?» традициям, вся 
информация читателям достав- 
ляется эксклюзивно из пер- 


BbIX рук. 
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Отборочные 

Региональные отборочные 
для любого столичного гейме- 
ра (да и не только столичного) 
— это далеко не киевский этап 
чемпионата! Ведь Киев = 
| одно дело, тут уже всем 


оприятиями. 
ЛЬНЫХ NOU- 


WORLD СУ 


ded.bwt c удовольствиєм демонстрирует призовую футболку 


_WCG по Starcraft 


сков эти вопросы новації бы- 
ли улажены два месяца назад, 
а с середины июля по Украине 
пошла волна отборочных WCG. 


Харьков 

В первой столице Украины 
геймеров принимал клуб «Им- 
перия». Около 80 мощных 
игровых машин и большое ко- 
личество техперсонала пред- 
вещали хорошие и комфорт- 
ные состязания. Основным 
региональным организатором 
был выбран Морис - геймер 
со стажем, который отлично 
понимает нужды игроков. Его 
помощником выступил не кто 
иной, как КН. ипеог.рго1.00 — 
менеджер харьковской коман- 
ды рго100, лучшей по резуль- 
татам последних турниров 
украинской тимы по Counter- 
Strike. Ho, как это ни удиви- 
тельно, «простаки» в родном 
городе не играли. Всё дело 
в том, что на дату проведения 
состязаний наложился ещё 


и: 


УУСС 7992. 


«МЕ 


один крупный ивент - днепро- 
петровский «ОТ$ Сир», на кото- 
рый и отправилась харьков- 
ская команда. Свою же квоту 
на финал харьковчане решили 
взять через неделю в Донецке 
(напомню, что всем геймерам 
разрешено участвовать в лю- 
бом городе, где проводятся от- 
борочные WCG, но только один 
раз и в одной номинации). 
Турнир выдался интерес- 
ным. Так, в Counter-Strike cno- 
жилась необычная ситуация — 
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Вот такая раскладка рук довольно часто встречаєтся среди 


игроков по FIFA 


Snake. Ранее стратегическое 
ответвление тега, известного 
благодаря КС, ничего не пока- 
зьвало в Варкрафте. Но, ви- 
дать, забота и уход менедже- 
ров начали сказываться. 

Не менее замечательной 
стала и FIFA, ведь там участво- 
вал Strim - младший брат 


| Спрутика, известного киевско- 


го КС-ра из команды eXplosive. 
Спрутик прошёл отборочные 


| по Counter-Strike за неделю 


в суперфинал уверенно вышли | 


eXotic, но так как на следую- 
щий день они доигрывать не 
могли (несколько человек уез- 
жали отдыхать на море), ко- 
манда спокойно согласилась 
на второе место, которое на- 
равне с первым давало квоту 
на финал. А формальным по- 
бедителем на следующее утро 
стала другая местная Tuma ICE. 
Матчи в WarCraft запомни- 
лись тем, что впервые чего-то 
добился участник рго100 - 


Da-da — киевский игрок в НЕА, взявший донецкие отборочные 


до этого в Киеве. А его брат 
отправился играть в Харьков 
и тоже получил квоту на фи- 
нал, но уже в футбольной но- 
минации. Вот такая целая 


 киберспортивная семья ©. 
| Правда, заняв тогда второе 


место, Strim ещё не знал, что 
выиграл, поскольку лишь на- 
много позднее в качестве по- 


| ощрения за хорошее посеще- 


ние турниров оргкомитет WCG 
выделил всем любителям FIFA 
по одной дополнительной пу- 
тёвке на каждый город. 


Sone Cysts Games 


Легендарная команда рго100 


| Донецк 
| В Донецке оплотом кибер- 
| спорта стал клуб «Ультима», 
| находящийся практически 
| в центре города. Нам сразу 
понравилась просторная 
| обстановка и бар на втором 
| этаже, сидя в котором участ- 
ники соревнований наблюда- 
| ли сверху за происходящим 
| в игровой зоне. Ожидать тут 
| своей очереди, попивая колу 
| и валяясь на мягком диванчи- 
ке — одно удовольствие. 
| Сами игры прошли спокойно 
Г и без особых проблем. Можно 
| отметить лишь второе место 
| рго1.00 - да и тут нет ничего 
особо странного, если знать 
| его причину. Харьковчане, 
как и еХоїїс в предыдущем 
городе, просто не могли оста- 
| ваться до воскресенья, а пото- 
| му, вьійдя вечером в субботу 
| в суперфинал, согласились 
на серебряные медали и от- 
 правились домой. В остальных 
| номинациях финалисты тоже 
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были вполне предсказуемы. 
Разве что в WarCraft неожи- 


данно для всех в финал, кроме © 


краматорского Сонника, так- 
же прошёл луганский стратег 
тідогс, который играет уже 
давно, но особых достижений 
на его счету ещё не было. 
Приятно было увидеть оби- 
лие прессы на турнире. Так, 
из телевидения, кроме уже 
ставшего привычным для гей- 
меров «Нового канала», мы 
увидели и представителей ме- 
стной донецкой еженедельной 
передачи о киберспорте. Ве- 
дут эту передачу каэсер Tafa 
и очаровательная девушка 
Кнопа. На турнире они с опе- 
ратором снимали интересные 
моменты, брали интервью 
и вовсю комментировали 
игры. Весь этот материал и во- 
шёл в их следующую передачу. 
Как говорится, киберспорт — 
в массы! Мы даже немного за- 
видуем счастливым геймерам 
из Донецка, у которых есть 


| собственная киберспортивная 
. программа на телевидении. 


Ехать в Днепропетровск бы- 
ло немного страшно — перед 
этим мы наслушались расска- 


| Днепропетровск 


ном турнире «DTS Сир». Tam бы- 
ла полнейшая неразбериха, 
затянутые игры, часы пустого 
ожидания... Но, как оказа- 
лось, все страхи были пусты- 
ми — дело оказалось вовсе 

| не в клубе, а в организации. 
Отборочные WCG в том же 

| «КиберМире», но с опытными 

- судьями прошли гладко, без 

| сучка и задоринки. 

Конечно, четыре игровых 

| поля для тридцати команд 

в Counter-Strike - это не очень 
много, но благодаря слажен- 
ной системе проведения на 
воскресенье было перенесено 
буквально шесть игр. Вот тут- 

| то и произошла сенсация тур- 

| нира, когда команды HR-Dio- 


soft (два киевлянина ex-Dio- 
soft, трое днепропетровцев 
ех-НВ) и DTS вышли в суперфи- 
нал. Та из них, которая побеж- 
дала в данном матче, гаран- 


 тировано получала путёвку 
| в Киев. Проигравшая же ко- 
‚ зов геймеров о крайне неудач- | 


манда должна была выигры- 
вать в лузерах матч за вторую 
путёвку. И каэсеры договори- 
лись: HR-Diosoft решили, что 
им ничего не стоит обыграть 


любую команду, уступили вы- 


игрыш противникам и упали 


| в лузеры, чтобы DTS спокойно 


вышли в суперфинал. И всё 
было хорошо, все были до- 
вольны. Вот только подняв- 
шиеся из лузеров мариуполь- 
цы НИ[пе «наказали» H-D за 
такой опрометчивый поступок. 
Причём Hitline были на такой 


| волне успеха, что выиграли 
: не только финал лузеров, но 


г и две игры суперфинала, став 


победителями турнира. DTS, 


‚ естественно, получили в итоге 


второе место и попали в фи- 


нал. А вот объективно более 


сильные HR-Diosoft остались 


за бортом WCG-2005. 
Нельзя не отметить и два 


| днепропетровских перевопло- 


щения. Во-первых, Rashik 
(один из самых известных ук- 
раинских игроков в Counter- 
Strike) резко сменил область 
деятельности, начав играть 

в FIFA. И небезуспешно: на 
соревнованиях футболистов 
он завоевал второе место 

и квоту на финал. А во-вто- 
рых, zd.Mistik, в прошлом го- 
ду представлявший Украину 
на грандфинале в США в но- 
минации Unreal Tournament, 

в связи с отсутствием шутеров 
в зтом году перешел на гонки 
и взял первое место днепро- 
петровских отборочных. Как 
видите, талант настоящих гей- 
меров проявляется во всех 
направлениях киберспорта. 


Впрочем, мы ещё посмотрим, 


как Ваз К и Mistik отыграют 


| на финале Украины. 
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Львов 

Один из самых красивых го- 
родов Украины стал первым 
в списке, где отборочные раз- 
делились: Counter-Strike играл- 
ся в клубе ТМТ, все остальные 
номинации — во львовском 
C-club. Связано это было с тем, 
что не во все города нашей 
страны уже пришли большие 
клубы с количеством игровых 
машин под сотню. Поэтому 
во Львове и во всех последую- 
щих городах геймеров прини- 
мали сразу два компьютерных 
клуба. 

В то время, как игры по КС 
не принесли ничего нового 
(выиграли стабильно и давно 
играющие львовские Тризы 
и Just), в WarCraft ситуация бы- 
ла интереснее. Конечно, скилл 
FuDeS)Izual здесь не берётся 
оспаривать никто уже несколь- 
ко лет. Но вот остальные наи- 
более сильные варкрафтеры 
региона нынче заметно сдали 
позиции. Некогда искусные 


игроки GroundDead и Starcraf- 
{ег банально вылетели в сере- 
дине турнира. А вот вторую 
оставшуюся квоту завоевал 
рго100.Ойтаз. Таким обра- 
зом, уже второй варкрафтер 
из харьковского тима прохо- 
дит в финал. Что это, неужели 
мы видим усиление стратегов 
восточного региона? 


Симферополь 

Этот жаркий южный город 
был одним из самых ожидае- 
мых в списке региональных 
отборочных WCG. В основ- 
ном именно из-за известного 
симферопольского клуба «Fort- 
ге55» - оплота крымского ки- 
берспорта и по совместитель- 
ству родного дома одной из 
сильнейших команд Украины 
no WarCraft Ш. Под предводи- 
тельством C2'Grunt и благода- 
ря его тренировкам местные 
варкрафтеры Maloy (входил 
в команду до осени'2004), Ап- 
droid, Ghost и Dred не раз зани- 


мали призовые места на всеук- 
раинских турнирах, а также ус- 
пешно выступали на междуна- 
родных состязаниях. Сейчас же 
им собиралась противостоять 

- подающая надежды новая кер- 
ченская команда Aironet. Бит- 
вы обещали быть жёсткими. 

И геймеры не подвели сво- 
их болельщиков. Малой полно- 
стью оправдал свой статус луч- 
шего крымского варкрафтера 
и уверенно занял первое место. 
Но вот за второе место разго- 
релась нешуточная борьба. Из 
семи представителей Aironet 
лишь Moonman добрался до по- 
луфинала, где и одержал побе- 
ду над C20'Ghost. В лузерах 
же всё вышло совсем наобо- 
рот — Ghost (не в последнюю 
очередь благодаря наставле- 
ниям своего тренера) смог 
собраться и выиграть матч- 
реванш у представителя кер- 
ченского Варкрафта. 

Симферополь оказался инте- 
ресным городом и в плане воз- 


раста участников. Так, в номи- 
нации StarCraft второе место 
(естественно, после первого 
места фаворита соревнований 
уАп'а) взял самый молодой 
участник WCG-2005 - uQu)Fraer, 
которому только-только испол- 
нится 14 лет. А вот в МЕ$ лучше 


: всех смог откатать DED.Mo- 


po3 — днепропетровский гон- 
щик, ставший самым старшим 
геймером за всю историю укра- 
инского WCG - ведь его воз- 
раст уже перевалил за 40. 
Ничего себе, говорите? А вот 
привыкайте, что и взрослые 
тоже способны выигрывать 
в компьютерные игрушки ©. 
Да, ещё очень понравился 
клуб «Атлантида», в котором на 
двух полях всю субботу и вос- 
кресенье шли игры no Counter- 
Strike. Он фактически находит- 
ся в половине частного дома — 
в самом клубе играют гейме- 
ры, а во второй половине жи- 
вёт директор. Во дворе - ве- 
ранда, телевизор, по которому 


| Одесса. | USSR.NMad — - главні претендент по 
_гапур в номинации NFS : 
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Одесса. Сильнье Маверики 
транслируются игры, скамееч- 
ки человек на пятьдесят зрите- 
лей. Внутри установлен аквари- 
ум и аккуратненько оформлен 
интерьер. Такое вот домашнее 
уютное заведение. Кавайно, 
как говорят анимешнини. Готич- 
но, как говорят фанаты DOOM. 


Одесса 

В Одессе всё киберспортив- 
ное движение также было раз- 
делено на две ветки: КС-ры 
ушли налево (клуб «Ангар 18»), 
остальные - направо (клуб 
«Луйс»). Но, хоть детали прове- 
дения были заранее чётко рас- 
писаны, природа внесла свои 
коррективы в планы организа- 
торов. Из-за сильных дождей 
в Одессе затопило один из 
районов, и приезжим гейме- 
рам пришлось два часа про- 
стаивать в пробке на объезде. 
Это чуть было не кончилось 
плачевно для варкрафтеров, 
прибывших аккурат через пол- 


SS <ppRwvo | 


часа после начала турнира (их 
все-таки досеяли вместо пусты- 
шек в сетке). И этот же локаль- 
ный потоп помешал некоторым 
старкрафтерам вовремя прие- 
хать на соревнования, из-за че- 
го здесь был просто «аншлаг» — 
аж четыре участника. 

Однако сильнейшие гейме- 
ры Украины, проживающие 
в Одессе, свою задачу выпол- 
нили. Так, в финал по Стар- 
крафту прошёл White-Ra, уже 
не раз бьвавший на гранд- 
финале WCG. По NFS выехал 
USSR.Mad - главный претен- 
дент на путёвку гонщиков 
на грандфинал этого года. 


` В WarCraft свою норму выпол- 


нил топовый орк 50+ левела 
SkyLine.Fox. Лишь в номина- 
ции Counter-Strike был сюр- 
приз: неожиданно для всех 
отборочные игры не прошли 
легендарные одесские Маве- 
рики, уступив молодому поко- 
лению в лице SL. Вот это уж 


Компьютер чемпионов 


Одесса. Карина судит КС-команду с4 


они действительно изумили на 
самом деле всех, так как без 
Мавериков финал WCG-2005 
никто себе не представлял. 


В совсем близком 

будущем 

Ну атеперь, когда все фина- 
листы определились, нам не 
остаётся ничего, как ждать фи- 
нала WCG UA 2005, который 
состоится 27-28 августа в Кие- 
ве в Украинском доме. Для вас 
21-28 августа - это вчера, 
но журнал выходит буквально 
накануне турнира, поэтому мы 
и говорим «состоится». 

Начнётся все, правда, ещё 
раньше с соревнования в 
пейнтбол между всеми участни- 
ками, судьями и организатора- 
ми, на что выделена вся пятни- 
ца 26-го августа. Следующие 
два дня будут полностью посвя- 
щены играм и ничему более. 
В распоряжение играющих бу- 
дет предоставлена отдельная 


зона с 80 мощнейшими ком- 
пьютерами (о них ниже). 

В распоряжении болельщи- 
ков будет мягкий зрительный 
зал с тремя проекторами, ко- 
торые так понравились в про- 
шлом году. Кроме того, орга- 
низаторы обещают большую 
шоу-программу, венцом кото- 
рой станет избрание «Miss 
WCG» - самой красивой девуш- 
ки геймерского комьюнити на- 
шей страны. Ну и завершит всё 
это действо финальная вече- 
ринка, на которой свои сеты 
отыграет популярный киевский 
ди-джей Kid с «Гала Радио». 

В следующем номере мы 
расскажем вам, как проходи- 
ло шоу. И снова мы предоста- 
вим вам шанс погрузиться 
в самую пучину киберспорта, 
чтоб вы смогли почувствовать, 
каково оно — побывать в са- 
мом центре событий! 


FuDeS)Zerkella 


Буквально за неделю до финала произошла сенсация! Ha пресс-конференции компанией K-Trade, од- 


ним из лидеров рынка ИТ в Украине, и компанией Samsung Electronics была представлена 


— _ игровых соревнований. 


Конфигурация системы: 
Процессор AMD ATHLON 64 3000+ S939, материнская плата GIGABYTE GA-K8NMF-9 w/LAN/FireWire/PCle, видеокарта GIGABYTE 
GF 6600GT 128 ТУ, 2 модуля DDR 512 PC3200 SAMSUNG, накопитель 160 Гб SAMSUNG 5Р1614С SATA, DVD+/-RW SAMSUNG 


Н5520, корпус 4U 5410. 


зксклюзивная модель компьютера BRAVO WCG 2005 Limited Edition от K-Trade, ко- 
торая станет официальной игровой станцией Чемпионата Мира no Киберспорту- 
2005 в Украине. К национальному финалу было специально произведено 80 та- 
ких ПК. Кроме того, компьютер планируется распространять в сетях розничных 
магазинов Unitrade и City.com, так что вы можете купить точно такой же высоко- 
качественный комп, как и те, на которых игрались финальные игры М/СЄ 2005 
UA. Целью акции является достижение лидирующих позиций компаний K-Trade 
и Samsung Electronics в сегменте игровых компьютеров и мониторов. 
При разработке геймерского ПК был использован многолетний опыт участия 
—— компании в качестве технического спонсора World Cyber Games в Украине и других 
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*** Игрок Fraer указал при регистрации недостоверную информацию о дате своего рождения, так как он не проходил по возрастному цензу, но хотел участвовать 
в чемпионате. За умышленный обман оргкомитета турнира он был дисквалифицирован с чемпионата. 
Освободившаяся квота на финале в номинации Starcraft: BroodWar была отдана АВоВКт — игроку, занявшему третье место на отборочных WCG в Симферополе. 


ANIMANIA 


тро. Четьре часа двад- 
цать восемь минут. Вы- 
питая натощак большая 
чашка кофе без сахара 
натолкнула вашего по- 
корного слугу на одну 
очень занимательную мысль. 


век пишет что-либо или рас- 
казьваєт о чем-нибудь, он 
ытается восстановить опре- 
елённую цепочку событий, 
видетелем которой он был. 
результате у него получается 


eae рибьтия до момента отбьттия. 
Я хочу вам поведать одну 

С } | занимательную историю, кор- 
op 4 ни которой лежат в живом 
журнале Хихуса, а уж потом 
расскажу и про саму выставку. 


Всё то, что имеет 
начало... 


Началось всё с одного рос- 
сийского форума о комиксах, 
Е на котором в тот момент об- 
зісуждали проходивший фести- 


— просто скажу, что каждый пя- 
ый, ато и четвёртый коммен- 


ечто вроде отчёта от момента / 


тарий содержал себе некий 
упрек в адрес российского 
культурного центра - мол, 

у них там за бугром эти вы- 
ставки проводят, а в России - 
шиш с маслом. А если даже 

и проходят какие-то презента- 
ции, то они проходят на фоне 
более крупного мероприятия, 


которое ну никак не связано 
с миром комиксов. И продол- 
жалось бы это и по сей день, 
если б не возник вопрос Хи- 
хуса: «Отчего ж не быть фести- 
валю в России? Вот возьмем 
и сделаем!» 

Какие комментарии начали 
появляться после оставленно- 
го предложения, догадаться 
не так уж и сложно. Вот одни 
из них: «Для того чтобы состо- 
ялся нормальный фестиваль, 
во-первых, нужно помещение 
(и не чья-нибудь квартира, 

а мало-мальски престижный 
выставочный зал), во-вторых, 
работы авторов нужно распе- 
чатать на формате А2 или Al, 
a He A4, и в-третьих, для всего 
этого нужен координатор, 
исполняющий еще и роль ве- 
дущего на каких-либо мастер- 
классах. Одним словом, бук- 
вально за несколько дней 
Хихус получил исчерпываю- 
щее количество объяснений, 
что фестивалю комиксов 
в стольном граде Москве 


не быть. Однако упорство 
и желание донести до масс, 
что комиксы — это не мазня 


карандашом, а достойное ува- 


жения искусство, все-таки взя- 
ли верх над различными упрё- 
ками в пользу невозможной 
реализации задуманного. 

Я бы долго мог вам расска- 
зывать про то, как создавался 
московский фестиваль «Ком- 
Миссия», но я решил этого не 
делать, а просто задать пару- 
тройку вопросов об истории 


«КомМиссии» непосредственно 
его отцу-основателю - Хихусу. 
И вот что он мне поведал. 

— Как ни странно, но имен- 
но критиканство и сработало 
в позитив. Сразу стал ясен 
круг вопросов, которые при- 
дется решать: помещение, как 
собрать народ и работы и про- 
чая куча вопросов, сразу и не 
заметных. Не долго думая я на- 
чал звонить знакомым в поис- 
ках помещения для выставки. 
Хватило пары звонков. Алек- 
сей Сосна пустил нас в «Зве- 
ревский центр», даже не особо 
представляя, что, собственно, 


Мы всегда находим время, для того чтобы насладиться 
мгновениями нашей быстротечной жизни 


я затеял. Я, честно говоря, 
представлял себе такой меж- 
дусобойчик - соберутся комик- 
систы, которые только через 
Интернет и были знакомы, раз- 
весят работы, поболтают друг 
с другом, a также с посетителя- 
ми, выпьют по бутылке пива, 

а потом разойдутся по домам, 
довольные воплощением заду- 
манного. Но через какое-то 
время к моей идее подключи- 
лась Наташа Монастырева 

и туг же предложила сделать 
не междусобойчик, а полно- 
ценную выставку со всеми 
вытекающими отсюда послед- 
ствиями. Так образовался орг- 
комитет. С тех пор всё вдвоем 
и тянем. Конечно, каждый год 
к делу подключается масса 
народа, при этом всё на энту- 
зиазме. Но по сути нас двое. 

Я решаю творческие и органи- 
зационные вопросы, а Наташа 
тянет спонсоров и РК. 

В 2003 году мы шагнули 
ещё дальше и решили пригла- 
сить на наше мероприятие 
очень известных художников- 
комиксистов из других стран 
мира. И первым, на что мы об- 
ратили свой взор, был культур- . 
ный центр Франции, где нео- 
жиданно для нас мы встретили 
горячую поддержку. 

Весь секрет наших успеш- 
ных переговоров с директо- 
ром культурного французского 
центра господином Ивом Зо- 
берманом крылся в том, что, 
когда мы шли к нему на пере- 


оворы, мы четко знали что, 
ак и где мы будем проводить, 
- 4 За также знали, чего у них мож- 

1 © “Ho попросить, а чего - He сле- 


“Inver, В России народ почему- 


й не совсем понимаєт, что 

з прежде чем просить кого-то 

" що чем-то, для начала нужно 
формулировать им свои цели 
и возможности, а уж потом за- 
водить разговор о нуждах. За- 
частую бывает так, что люди 
приходят, несвязно объясня- 
ют, что они затеяли, а потом 
ни с того ни с сего просят по- 
мочь, как правило, деньгами. 
На мой взгляд, это глупо. Ведь 
спонсор в финансовом вопро- 
се - не культурный центр, а ка- 
кой-нибудь банк или компания. 
А мы пришли, четко сказали 
Иву Зоберману: у нас есть фе- 
стиваль, есть зал, с публикой, 
прессой и прочими мелочами 
мы решим сами, только вот ху- 
дожников бы... И они привез- 
ли художников! Даже сделали 
всё по высшему разряду. Но 
ещё раз повторюсь: легко ре- 

|) шать только правильно поста- 
| вленнье вопросы. 


Как результат - вторая «Ком- 
Миссия» проходила уже в «Са- 
харовском центре». Админи- 
страция ужасно нервничала, 
так как нетак давно РПЦшники 
учинили им серьёзный погром. 
Я несколько раз объяснял ад- 
министрации, что «наши» ко- 
миксисты, если их попросить, 
сами кому хочешь вломят, да 
плюс ко всему то, чем мы зани- 


маемся, к РПЦ никакого отно- 
шения не имеет. Но, как мне 
показалось, их это не сильно 
утешало. Но всё прошло на ура. 
В 2004 году наш фестиваль 
приятно изменился в лучшую 
сторону. Во-первых, мы пере- 
ехали на M'ARS, и Наталья Ко- 
солапова (главная М'АВ$иан- 
ка) сразу заявила, что считает 
комиксы частью современной 
культуры. И во-вторых, к наше- 
му фестивалю подключились 
такие страны, как Япония, 
Швейцария, Бельгия, Польша 


и, конечно, Франция. Неожи- 
данно мы превратились в на- 
стоящий международный 
фестиваль в лучшем центре 
современного искусства. А это 
повлекло за собой и кучу жур- 
налистов, приезжающих не 
только из Европы и Америки. 

Но в 2005 году у меня чуть 
не произошёл маленький ка- 
зус. Всё дело в том, что наших 
начинающих художников по 
большей части интересовал 
лишь вопрос денег. Нет, я ни- 
чего не хочу сказать плохого 
о том, что они материально 
зависимы. Но, ребята, вопрос 
о финансах можно задавать 
мэтрам лишь в общих планах, 
а основной упор делать на то, 
где и какую технику художник- 
комиксист предпочитает, как 
он любит играть с цветовой 
палитрой задних фонов, к ка- 
кому жанру у него лежит душа, 
какие книги оказывают на не- 
го влияние... Одним словом, 
во всем цивилизованном ми- 
ре на мастер-классе с мэтром 
комикс-индустрии принято об- 
щаться на тему искусства, а не 
на тему финансов. А если уж 
вас так допекает вопрос стои- 
мости одной полосы или кадра 
готового комикса, то попытай- 
тесь сформулировать ваш во- 
прос так, чтобы интересующее 
вас прозвучало как фон, а до- 
минантой была бы техника или 
жанр. 

Да, чуть не забыл. Пару слов 
о жанрах и девизе фестиваля. 
Во-первых, слово «комикс» — 


это американизм. Во всем ми- 
ре существуют собственные 
названия для рисованных ис- 
торий: в Японии «манга», во 
Франции - «ВО», в Америке - 
«комикс». Мы пытались ввести 
термин «графическая новел- 
ла», но он у нас не прижился. 
Я предполагаю, что из-за па- 
фосности звучания, хотя имен- 
но это наиболее подходит 

к определению российского 
комикса. Однако прижилось 
«рисованные истории». Девиз 
фестиваля всё разъясняет: 
«Истории некоторых художни- 
ков не укладываются в одну 
картинку». Настоящий автор 
рисованных историй - это ху- 
дожник, режиссер, сценарист 
и литератор в одном лице. 
Впрочем, часто это не один 
человек, а группа товарищей. 
Основной принцип рисованной 


истории — нарисовать не боль- , 


ше, но ине меньше чем надо. 


Вот, собственно, и закончи- 
лась предыстория к основной 
истории. Ну а теперь перейдём 
непосредственно к самой вы- 
ставке. 

Итак, в 2005 годус 21 по 
25 июня по адресу ул. Арте- 
ма 37/41 в залах комплекса 
«Центр развития моды» про- 
шла первая Киевская выстав- 
Ka IV Международного Фести- 
валя рисованных историй, 
комиксов и манга «КомМис- 
сия-2005». Здесь были пред- 
ставлены свыше сотни работ 
участников фестиваля «Ком- 
Миссия-2005», проходившего 
в этом году в Москве. Также 
для обозрения были выста- 
влены лучшие работы победи- 
телей «КомМиссий» 2003 и 
2004 годов. Общая площадь, 
которую заняла выставка, со- 


проведения фестиваля зри- 
телям были продемонстриро- 
ваны экспозиции украинских 
и польских комиксистов 
и проведены такие мастер- 
классы: 

«Как писать сценарий для 
комикса» - Алим Велитов; 


АММАМА 


«Особенности издания ко- 
миксов вааще и в частности 
на пространствах бывшего 
СССР» с последующей пре- 
зентацией книги «Скагки 
без башни» - Хихус; «Магия 
в комиксе. Особенности кон- 


струирования сюжета с точки 
зрения мистического опы- і 
та» - Алексей Ковжун; «Япон- © = 
ская манга как канал KOMMy- 
никаций» (были затронуты 
важные аспекты японского Та си 
стиля комиксов «манга» с рас- hee 
сказом об истории глобально- ая 
го распространения манга- 
культуры по всему миру). Вот 
вроде и всё, если вкратце 

и очень сухо. 

Первый день выставки стал 
подобием «дня открытых две- 
рей». Хоть за вход и нужно бы- 
ло платить, большая часть 
проникала туда безо всякого 
билета. Спустя примерно пол- 
часа в первую галерею, уютно 
разместившуюся на втором 
этаже «Центра развития мо- 
ды», стали подтягиваться и те- 
левизионные журналисты. 

А уже спустя час после офи- 
циального открытия фестива- 


ля Хихус, взяв в руки микро- 
фон, немного поскромничал 
во вступительной речи и объя- 
вил собравшейся публике, что | 
выставка открыта и готова 
к своей работе. Передав ми- 


нику для более детального 
разъяснения хода мероприя- 
тия на ближайшие дни, он рас- == 
творился в соседней галерее, и 
где его ожидали объективы = 
отечественных телевизионных 
каналов. 


В коротких интервью Хиху- 
а нашим каналам шла речь 
том, что такое комикс, на ка- 

кие жанры и группы он делит- 
- ся, а также в каких странах OH 
М зародился как вид девятого 


ont! искусства, а в каких - сформи- 
У Провал свои основы под влия- 
т нием тех или иньх жанров ко- 
KS миксов. Каждое его интервью 
длилось минут десять, и он 


жанра. Поняв на третьем ин- 
тервью, что ничего нового из 


ив свою фотокамеру, пошел 
рассматривать выставленные 
в двух залах работы. 

Но прежде позвольте опи- 
ать, что представляли собой 
эти залы. 
oid > 
= При входе в первый зал воз- 
де информационного стола 
бтоял небольшой лоток с не- 


ние - этакий холл с баром 

и длинным коридором, конец 

; которого заканчивался дверью, | 
куда чуть ли не каждые пять 


ганизаторов выставки. Также 
на стенах этого зала помимо 


размещены плакаты, приве- 
_ зенные Хихусом из Японии. 


Второй зал - огромное по- 
Wa змещение с высокими потолка- 
м подиумом и небольшой 
кі сценой, где были установле- 
44 i массивные колонки и ди- 
джейский пульт; на небольшой 
тумбе - проектор, демонстри- 
рующий над головой диджея 
в первые дни разнообразный 


арт комикс-индустрии, а в по- 
следующие - и анимацию. 
Оформили и разместили 
работы ребята из всеукраин- 
ского клуба аниме и манги 
«Crystal Power. Причем все 
представленные работы для 
выставки были распечатаны 
на глянцевой бумаге формата 
А1. Не буду лукавить и скажу 
прямо — это просто классно! 
Сложно передать охватываю- 
щее восхищение, когда ви- 
дишь вроде бы то же, что 
и в прилагаемой российской 
брошюрке, но со всеми мель- 
чайшими деталями, совсем не 
заметными на формате А5. 
Следующий день выставки 
начался с круглого стола. Воз- 
главляли его главный редак- 


тор журнала «К9» Алексей 
Олин и руководитель коммер- 
ческого отдела Издательства 
«Экстрим-Пресс» Георгий Лод- 
кин. Основной обсуждаемый 
вопрос: «Комиксы в Украине — 
миф или реальность». К сожа- 
лению, из-за ограниченного 
промежутка времени круглый 
стол продлился всего час. Од- 
нако этого времени хватило, 
чтобы доказать: «Девятое Ис- 
кусство» начинает формиро- 
вать весомую нишу, в основе 
которой лежит принцип озна- 
комления с последующим при- 
менением полученных знаний 
в создании украинского ко- 
микса. 

Следующим мероприятием 
шёл мастер-класс с Алимом 
Велитовым. Здесь все желаю- 
щие могли разобраться, как 
создается простой, но &мкий 
и броский комикс, а также по- 
лучить обобщенные знания 
о том, что нужно для правиль- 
ного формирования кадров 
и выражения эмоциональной 
составляющей комикса. 

Третий день выставки про- 
шел под общим девизом: 
«Аниме и манга в народ». 

На протяжении этого дня лю- 
бой посетивший фестиваль 
мог насладиться не только яр- 


кими и сочными работами 
японских и отечественных ху- 
дожников, а также посмотреть 
и послушать выступление оте- 
чественных фанатов аниме. 
И должен вам сказать: это 
мероприятие было оценено 
очень высоко как организато- 
рами фестиваля «КомМиссия», 
так и писателем, приехавшим 
из Японии. К сожалению, на 
бумаге не передать мелодич- 
ности звучания японских пе- 
сен в исполнении киевских 
девчонок и мальчишек, скажу 
лишь, что каждый финальный 
аккорд сопровождался бурны- 
ми аплодисментами больше 
двух сотен человек, находив- 
шихся в зале. 

Четвёртый день ознамено- 
вал себя несколькими проек- 
тами. Во-первых, в этот день 


публике продемонстрировали 
несколько зарисовок, а также 
приподняли небольшую заве- 
су над новым анимационным 
проектом «Даогопак» (в его ос- 
нове лежит жизнь молодого 
запорожского казака, кото- 
рый, освоив тайное искусство 
ниндзя украинского колорита, 
отправляется в Турцию на пои- 
ски своих родных). Также на 
состоявшейся пресс-конфе- 
ренции сообщили о том, что 

в работу над данным проектом 
вовлечены не только Украина 
и Россия, но и Япония. Во-вто- 
рых, по окончании презента- 
ции публике продемонстри- 
ровали очень яркую как по 
смысловому содержанию, так 
и по визуальному ряду коллек- 
цию анимационных фильмов 
Ивана Максимова. По оконча- 
нии сеанса Иван Максимов со- 
гласился провести небольшой 


мастер-класс о том, как он до- | 
бивался того или иного видео- | 
ряда в своих работах. Также 
он рассказал зрителям, в чем 
заключались особенности его 
работ и что служило толчком 
для их реализации. 
Заключительный день про- 
ходил под девизом «Рисован- 
ный самиздат», где Хихус про- 
вел посвящённый самиздату 


й Г. 
мастер-класс с последующей i 
демонстрацией и подробным 27 
рассказом о том, как добиться 
успеха в зтом деле. Также - 
публике предоставили воз- = 
можность послушать лекцию 
Константина Комардина, как 
простая идея лёгким каранда- 
шным наброском преврати- 
лась в замечательный комикс 
«Сайтополис. Сети подзе- 
мелья», впоследствии издан- 
ный на территории Российской 
Федерации. 

Оставшееся время послед- \ 
него дня фестиваля было по- 
священо раздаче автографов 
и личному общению поклонни- 
ков с организаторами и участ- 
никами выставки. 


Ca pen 
Gs 

=. 
- 
> 


Р.$. 

Напоследок хочу лишь ска- 
зать: что ж, будем ждать 
2006 года, ведь, как пообе- 
щал Хихус, они обязательно 
приедут к нам со своим пятым 
международным фестивалем 
рисованных историй, комик- 
сов, манга, ВО и анимации. 


ВСІ МЕЛОДІЇ 


ПОТІМ, ПІСЛЯ ПРОБІ. 


НАЙБІЛЬШ ГАРЯЧІ ХІТИ 


Наберіть код лого/мелодії, 


що подобається, та надішліть 
наномер 108700; вони будуть 
відправлені на Ваш телефон! 
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ЗАВАНТАЖИТИ 


Відправте код обраного лого/мелодії 
на номер 108700. 
кольорові заставки та анімаційні 
повідомлення завантажуються через 
WAP. (Для замовлення поліфонічних 
мелодій повинні бути активовані та 
настроєні послуги WAP). Для абонентів 
Киїостар - 466 0 466, для абонентів 


UMC - 240 0000 


У випадку помилкового замовлення 
послуга вважаеться наданою. 
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Більше 100 000 одиниць контенту чекають Ha Вас на нашому зна 
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B. BENASSI Hit My Heart! 
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RAMMSTEIN Du Hast 

RAMMSTEIN и ї 

ROYAL GIGOLOS 

California Dreaming 

SARAH < CONNOR 

‚аз One Day F 

ING Shape Of My Heart 
TER Shake That 

TARKAN Dudu 

TARKAN Kuzu Kuzu 

THE PRODIGY Breathe 

UEFA ГИМН 


PAC IME МУХА 
J З 


чистого лові 
ЕРДЮЧКА зм 
ote еслиза eer 


56126734 B 
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$ ВИА ГРА Мир. ОКоторомЯ — 

Я г Не Знала До Тебя 
7-40 | 80126887 | ВЕРКА СЕРДЮЧКА Тук, тук 
БОЖЕ ЦАРЯ ХРАНИ! | 50126495  Е. ВЛАСОВА Отебе! 
В МИРЕ ЖИВОТНЬХ | (80126492 | ІРИНАБІЛИК Помнить 
ЛЕЗГИНКА | 80126510 — ОКЕАН ЕЛЬЗИ Я Їду Додому 
МУРКА | | 56126491 | ОКЕАНЕЛЬЗИ Дівчина" || 
ПОСТОЙ ПАРОВОЗ  — _$6126496 | РУСЛАНА Знаюя! ве : 


ТИ Ж МЕНЕ ПІДМАНУЛ. АЕ )8 | СКРЯБІНІ БІЛИК. Ма a 


Полюрачни мерон: 0410, D500, C110, C200. $ 


моделі з кольоровим дисплеєм. : С350, C450, C550, T7201, V150, М300, V500, V600. 

D500, E700, E715, 5500", T500*. SIE M55, 555, SL55,C60, C62, МСБО, АБО, SX1. LG: 100. 

поліфонічні моделі. : С350, C450, C550, T7201, V150, М300, V500, V600. 

E700, £715, S500. SIE : АБ5, 555, SL55, C60, C62, МСБО, АБО, SX1. LG: 67100, 05400. 

2600. ЖИВІ ЗВУКИ сумісні з моделями 
4: K5001, КТО0І, T226, 1230, T300, T310, T610, Т630, T637, S700, Р800, Р900, 2500, 2600. 


:К5001, K700!, 2200, 2600. 


: 2500; 2300. МЕЛОДІЇ сумісні з моделями 
: A800, C100, C110, C200, X100, X450, X600, D410, 0500, 

: X70, 6087. $ 
: 3200, 3300, 3650, 3660, 5140, 6230, 6600, 6810, 6820, 7200, 7600, 7610, 7650, 7700, N-Gage, N-Gage QD. 


ПОСЛУГИ ЛОГІЗМО ПІДТРИМУЮТЬ ТАКІ МОДЕЛІ ТЕЛЕФОНІВ 


ЧОРНО-БІЛІ ЛОГОТИПИ, МОНОФОНІЧНІ МЕЛОДІЇ ТА ГРАФІЧНІ ПОВІДОМЛЕННЯ сумісі зі всіма моделями 
: 2500; 2300. КОЛЬОРОВІ ЗАСТАВКИ, АНІМАЦІЯ сумісні з моделями 


‚ крім 3110, 8110, 5110. Відправте 5М5-повідомлення з кодом 
контенту Ha номер 108700. 
Дочекайтесь отримання замовлення, 
що буде доставлено на Ваш телефон 
через деякий час. Ціна - 8,60 грн. з 
MIB sa 15М5-повідомлення. 
UMC Ліц. Держав'язку серії AA - 720189 від 29.12.2004р. 
Київстарх Ліц. Держав'язку МС № 001903 від 12.04.2001р. 
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:всі 
: С100, С110, C200, X100, X450, X600, 0410, 
:всі 
: K500I, K7001, 2200, Контент-провайдер 
ТОВЕСПАРТ 
Konia, вул, Сахсагоєького т 


:2500; 2300. "непідтримують анімацію. 


З будь'яких питань, звертайтесь за телефоном служби підтримки (044) 23203 23 (31900 до 18-00 пн-пт): 
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середине 90-х годов 
прошлого века миро- 
вой лидер по произ- 
водству злектроники 
компания Sony обра- 
тила свой взорнаин- 
дустрию видеоигр. Потеснив 


крушимьми Nintendo и Sega, 
компания стала уверенно 
покорять игровой олимп. На 
сегодняшний день торговая 
марка PlayStation является 
одним из самых популярных 
брендов в мире. Постоянные 
изыскания в сфере высоких 
технологий, дружелюбная 
политика в отношении неза- 
висимых издателей, плюс 
огромный штат первоклас- 
сных маркетологов и внима- 
ние к геймерам — вот секрет 


успеха Sony. И тот факт, что 
консоли PlayStation One 

и PlayStation 2 были npoga- 
ны белее чем стомиллион- 
ным тиражом каждая, гово- 
рит сам за себя. Теперь 


компания решила попытать 
в то время казавшихся HECO- . 


счастья на рынке портатив- 
ных приставок, выпустив в 


свет консоль PlayStation Рог- | 


table (PSP). Запуск PSP поч- 
ти полностью повторил 


| ажиотаж, вызванный в свое 


время появлением в прода- 
же PlayStation 2 - гигант- 


‚ ские очереди у магазинов, 


нехватка консолей при оби- 


| лии игр и аксессуаров и пе- 
 репродажа только что куп- 


ленных приставок по цене, 
вдвое превышающей офи- 


циально установленную. 


Революционный продукт, 


«убийца» всех существующих 
| на данный момент портатив- 


ных систем: .. Действительно | 


ли достойна система Sony 
этих эпитетов? Вот это мы 


; сейчас и выясним. 


Маленькое японское 
чудо 


Внешний облик PSP вели- 


 колепен. Надо отдать дол- 
| жное, дизайнеры компании 
поработали на славу. По 


сравнению с экстерьером 
Nintendo DS, N-Gage и Giz- 
mondo консоль выглядит 


| очень эффектно. Тонкий вы- 
| тянутый корпус, большой 

| экран, стильный логотип PSP, 
| окруженньй металлическим 
| диском на задней стороне 


|| Технические 
|| характеристики PSP 


® Габариты: 170х23х74 мм 

® Bec: 280 г (с батареей) 

® Центральный процессор: 
PSP CPU (тактовая частота 
1-333 MHz) 

г Оперативная память: 
32 МВ 

® Видеобуфер: 4 МВ 

® Экран: диагональ 
4,3 дюйма, соотношение 
сторон 16:9, TFT LCD 
Разрешение: 480x272, 
16,77 миллионов цветов 
Максимальная яркость: 
при питании от батареи 
180 / 130 / 80 cd/m2, 
при питании от сети 
200 / 180 / 80 cd/m2 
Звук: встроенные cTepeo- 
динамики (возможно 
подключение стандартных 
наушников) 
Коммуникационные 
возможности: 
IEEE 802. 116 (Wi-Fi), 
USB 2.0 (Разъем mini-B), 
Memory Stick PRO Duo, 
инфракрасный порт 
Питание: литий-ионная 
батарея (емкость 
стандартной батареи 
1800 mAh), 
питание от сети 
Дисковод: UMD Drive 
Проигрывание 
аудио/видео: 
аудио: ATRAC3plus, MP3, 
видео: H.264 (МРЕСА) / 
AVC MP Level 3 


консоли. Вся поверхность 
приставки покрыта черным 
зеркальным пластиком, отра- 
жающим окружение. При 
этом отпечатки пальцев хотя 
и появляются на корпусе мед- 
ленно, но внешний вид все 
же портят. Так что приготовь- 
тесь к тому, что консоль ча- 
стенько придется протирать. 

Самым худшим послед- 
ствием лакированного корпу- 
са могли стать блики на экра- 
не дисплея, но благодаря 
прекрасной яркой матрице 
таких проблем не возникает. 
Широкоформатный жидко- 
кристаллический экран (соот- 
ношение сторон 16:9) с диа- 
гональю 4,5 дюйма (около 
12 см) занимает большую 
часть поверхности консоли 
и является одним из лучших 
образцов для мобильных 
устройств. Благодаря высо- 
кому разрешению в играх 
для PSP практически He за- 
метна пикселизация - кар- 
тинка выглядит всегда иде- 
ально, и фактически любая 
сцена - как видео, так 
и игровая - превращается 
в яркое и зрелищное графи- 
ческое творение. А благода- 
ря качественной подсветке 
дисплея вы сможете играть 
Ha PSP как днем, так и ночью 
в полной темноте. 

Система управления очень 
удобна и по большому счету 
схожа с джойпадом от PSOne 
и PlayStation 2: слева распо- 
лагается крестовина, чуть 
ниже аналоговый мини- 
джойстик; справа от экрана 
находятся кнопки со всем 
знакомыми геометрически- 
ми фигурами. Под правый 
и левый указательные паль- 
цы удобно сделаны шифты 
из прозрачного пластика. 

В нижней части консоли рас- 
положены Select, Start, кла- 
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виша Home, предоставляю- 
щая возможность в любой 
момент выйти из игры в глав- 
ное меню, а также служеб- 
ные кнопки, позволяющие 
регулировать громкость зву- 
ка и яркость дисплея. 

Меню консоли достаточно 


| простое и удобное. По умол- 


чанию оно включает в себя 
следующие пункты: System 
(настройка сетевых соедине- 
ний, настройка порта USB, 


опции видео, настройки фо- 


то, установка/изменение да- 
ты и времени, опции энерго- 
сбережения, настройки 
звука, безопасность и гло- 
бальные настройки сети), 


| Photo, Music, Video и Game. 
| Любопытно, что после вы- 


ставления даты и времени 
интерфейс PSP примет об- 


| ЛИК, соответствующий цве- 


там текущего времени года, 
и будет автоматически изме- 
няться по мере смены сезо- 
нов. Мелочь, а приятно. Но 
самое интересное впереди. 
Так, консоль PSP способна 
проигрывать с карты памяти 


видео формата МРЕС 4. До- 


полнительно Sony готовится 
выпустить специальный про- 
граммный пакет для преоб- 
разования видео-файлов 

в оптимизированный формат 
MP4, понятный PSP и зато- 
ченный под пропорции 16:9. 
Также Sony включила в кон- 
соль прямую поддержку фор- 
мата видеокамер серии Sony 
CyberShot. PSP прекрасно 
справляєтся с воспроизведе- 
нием видео - никаких задер- 


| жеки дефектов декодирова- 
ния. Кроме этого, вы можете 


проигрывать на консоли му- 
зыку в формате MP3 и АТ- 
RAC3, а также просматри- 
вать цифровые фотографии. 
Все данные могут быть за- 
писаны с РС Ha PSP посред- 


ством 05В-кабеля либо непо- 


С 
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PlayStation 2. На данный 


| момент уже более 80 компа- 

| ний ведут разработку новых 
эксклюзивных проектов для 

| консоли. Среди них и такие 
монстры игровой индустрии, 
как Capcom, Electronic Arts, 
Namco, Activision, Konami, 

| Square Enix, Sega, и Ubisoft. 


средственно на карту памяти | 


| Memory Stick DUO Pro. Bce 


| пользователи могут расши- 


рить возможности своих PSP, 
перепрошив BIOS. Соответ- 


| ственно, со временем в кон- 
соли может появиться под- 
| держка новых звуковых 


| 


і и видео стандартов, аксес- 
| суаров и прочего. Создатели 
| утверждают, что PSP вполне 


может быть доукомплектова- | 
| на, к примеру, GSM-mogynem, 


| системой спутникового пози- 


ционирования GPS, видеока- 
мерой и другими дополне- 
ниями. Кроме того, многие 
компании, работающие сей- 


| час над играми для консоли, | 
планируют публиковать в Ин- | 


тернете демонстрационные 
версии игр, а также разнооб- 
разные дополнения к играм: 
новые локации, героев, ору- 


‚ жие, трассы. | 
Следует отметить, что прак- | 


тически все игрь для PSP 
снабжены многопользова- 
тельским режимом. Одно- 
временно в игре может при- 


| нимать участие до восьми 


человек (в будущем планиру- 
ется поддержка до шестнад- 


г цати игроков), находящихся 
г друг от друга на расстоянии 


| рить, что концеп- 


до ста метров. 


Во что играем? 


Стоит ли гово- 


ция PSP вызвала 
огромный интерес 
со стороны круп- 
нейших миро- 
вых издателей 

и разработчиков. 
Ведь портативная 
игровая система 
фактически со- 
поставима по 
техническим ха- 
рактеристикам 


Несмотря на сравнительно 


небольшую пока библиотеку 
игр для PSP, уже сейчас мы 
| можем предложить вам та- 
кие бесспорные хиты, как: 


Metal Gear ACID - пошаго- 
вый карточный Metal Gear 
Solid. Еще один невероят- 
но оригинальный проект 
от гениального Хидео 
Кодзимы с захватываю- 
щей сюжетной линией 

и нестандартным игровым 
процессом. В игре реали- 
зована функция подключе- 
ния PSP к Р$2, благодаря 
чему игроки смогут от- 
крыть дополнительные 
возможности как в PSP, 
так и в Р52-играх. 

Grand Theft Auto: Liberty 
City Stories - зта игра ста- 
нет отличной школой для 
огромного числа автомо- 
бильных воров, желающих 
усовершенствовать свои 
навыки, дабы стать на- 
стоящими Маэстро взло- 
мов и Кудесниками угонов. 
Разработчики возвращают 
вас в знакомый город Li- 
berty City, где вам предсто- 
ит заниматься частным из- 
возом бандитов, красть 
машины, взрывать поли- 
цейские участки, разби- 
раться с несчастными, 
вставшими на пути у ва- 
шего босса и так далее. 
Достойное во всех отноше- 
ниях продолжение крими- 
нальной саги. 

Gran Turismo 4 — один из 
самых знаменитых и кра- 
сивых гоночных симулято- 


Київ, вул. Білоруська, 8 


магазин «Каприз» 


455-90-71 
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>КЕЛЕЗНЫЙ boom! | 


ров в истории игровой ин- 
дустрии в представлении 
не нуждается. Игра выгля- 
дит настолько великолеп- 
но, что даже не верится, 
что вы играете всего лишь 
на портативной консоли. 
Darkstalkers Chronicle: The 
Chaos Tower - знаменитый 
файтинг от Capcom теперь 
и на PSP. Девятнадцать пер- 
сонажей всем известной 
серии, пять режимов игры 
(начиная от аркады и за- 
канчивая нелинейным чем- 
пионатом на выживание), 

а также многопользова- 
тельский режим с поддерж- 
кой до четырех игроков. 
Death Jr. - чернейшая из 
черньх комедий с обо- 
стренньми чувствами стиля 
и юмора, доказавшая, что 
смерть может бьть вещью 
не только предельно 
серьезной, но и истериче- 
ски смешной. Харизматич- 
ные герои, роскошные диа- 
логи, интересные загадки 

и невероятный антураж Ада 


в лучших традициях филь- 
мов Тима Бартона. В за- 
гробном мире, по идее, 


веселого мало, но разра- 
ботчикам из Копаті уда- 
лось доказать обратное. 
Infected - Нью-Йорк, зав- 
тра Рождество... Но вме- 
сто ужина за празднич- 
ньм столом, подарков, 
Санта-Клауса и друзей при- 
готовьтесь зтот день про- 
вести с восставшими мер- 
твецами. Город, как остров 
в океане, окружен океаном 
голодных зомби. Сотни 
мертвых рук тянутся к вам. 
Сможете ли вы выжить? 
Особенно если учесть, что 
мертвецы могут эволюцио- 
нировать и, пусть и с го- 
рем по полам, но держать 
в руках огнестрельное ору- 
жие и давить на спусковой 
крючок. 


Одним из интересных мо- 
ментов в игре является ре- 
жим мультиплеера, в кото- 
ром цель — заразить 
вирусом другого игрока. 

e MediEvil - сэр Дэниэл Фор- 
теск так и не дождавшись 
появления продолжения 
культового экшен для Play- 
Station 2, решил засветит- 
ся на PSP. Значительно 
превосходя по графике 
версию для PSone, Medi- 
Evil представляет собой 


абсолютно новую и без- 
гранично веселую игру, ко- 
торая по качеству и дина- 
мике игрового процесса 
может легко соперничать 
с Maximo. 

» Marvel Nemesis: Rise of the 
Imperfects - яркие цвета, 
вспышки, взрывы, 18 ле- 


гендарньх персонажей ко- 


миксов Marvel (Iron Man, 
Venom, Captain America, 
Spider-Man, Wolverine 
и многие другие), новые 
‚локации и возможности. 
Отличная игрушка! Не- 
сложная, веселая и кра- 
сочная. Из тех, что для 
отдыха души и тела. 

¢ Twisted Metal - ориги- 
нальный автомобильный 
боевик. В вашем распоря- 
жении более. десятка авто- 
мобилей. На каждом уста- 
новлено несколько видов 


вооружения, находить при- 
менение которым вам при- 
дется на просторных уров- 
нях. Добавьте к этому 
внушительный список 
заданий и, конечно же, 
режим мультиплеера. 
Dokodemo Issho - аналог 
Тамагочи. Основная цель 
игры — научить своего пи- 


томца (кота, собаку, лягуш- | 


ку и т.д. на выбор) разго- 
варивать. Чем больше 
слов узнает зверек, тем 


свободнее он может с ва- 
ми общаться. Таким обра- 
зом, от простеньких фраз 
и односложных предложе- 
ний вы можете впослед- 
ствии перейти к полноцен- 
ной беседе с персонажем. 
Словарный запас неогра- 
ничен: при желании можно 
научить некоторым нецен- 
зурным или жаргонным 
выражениям. Кроме этого, 
с домашним любимцем 
можно гулять по улицам, 
паркам, путешествовать, 
например, на поезде 

в различные города 

и страны мира. Все впе- 
чатления и отношение ге- 
роя к окружающему миру 
можно узнать, прочитав 
его дневник, в который он 
записывает наиболее за- 
помнившиеся ему собы- 
тия. Многопользователь- 


ский режим предусматри- 
вает общение героев раз- 
ных игроков между собой 
и множество мини-игр. 

» Lumines - новая неорди- 
нарная игра от Тецуя Ми- 
цугути, создателя 5расе 
Channel 5 и Rez. Смелый 
зксперимент по скрещива- 
нию «Тетриса» и иннова- 
ционных идей по части 
использования музыки 
и света. Огромное коли- 
чество головоломок и оби- 
лие игровых режимов 
заставят не один час про- 
сидеть за этой игрой. 

г Wipeout Риге - один из са- 
мых технически продвину- 
тых футуристических гоноч- 
ных симуляторов для Р$Р. 
К превосходному графиче- 
скому исполнению можно 
добавить несколько десят- 
ков трасс, расположенных 
в восьми мирах, отличный 
многопользовательский 
режим, а также возмож- 
ность включать собствен- 
ные саундтреки и закачи- 
вать с сайта игры новые 
трассы. Бесспорно, про- 
должение легендарной се- 
рии привлечет к себе вни- 
мание как фанатов, так 
и просто любителей гонок. 


Как видите, Sony не соби- 
рается никому уступать 


| пальму первенства в игро- 


вой индустрии. Ее цель - 
быть первой. И выпуск PSP 


| это наглядно доказывает. 


Мощная портативная кон- 
соль с внушительной биб- 


лиотекой хитов имеет все 


шансы завоевать признание 


у геймеров всего мира. 


Перезаписываемый BIOS 
позволяет добавление но- 
вых кодеков и изменение 
функциональности устрой- 
ства. 


Ольга Крапивенко, 
helga666@mail.ru 
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Compro Video Viate 0900 


ompro VideoMate U900 
является полнофунк- 
циональньм внешним 
устройством для приема | 
аналогового телевизи- 
онного сигнала форма- 
та PAL/SECAM/NTSC с возмож- 
ностью записи видео-потока 
в формате МРЕС и аудио-потока 
в формате MP3. Также ТВ-тю- 
нер осуществляет поддержку 
NICAM стерео-режима в форма- | 
те PAL и моно-режима в фор- | 
мате МТ$С. 

Внешне он напоминает 
обычный кард-ридер: неболь- 
шая серебристая коробочка 
с ИК-приемником и нескольки- 
ми интерфейсными разъема- 
ми на торцевых поверхностях: 
вход для ТВ-антенны и разъем 
питания, разъем mini-USB для 
подключения к компьютеру, 
видео и аудио входы. Для 
каждого из разъемов, за ис- 
ключением разъема питания 
и mini-USB, предусмотрены 
переходники на интерфейс 
форм-фактора mini-jack. Стоит 
отметить, что питание устрой- 
ства реализовано через 
специальный USB-Ka- 


бель. y 


Единственное, чего не учли 
разработчики при проектиро- 
вании данного тюнера, - это 
крепление устройства на по- 
верхности рабочего стола или 
системного блока. Учитывая 
возможность управления 
устройством при помощи пуль- 
та ДУ, устанавливать тюнер 
нужно в местах прямой види- 


| мости для беспрепятственного 


прохождения сигнала. Ввиду 
своих малых размеров и лег- 
кого веса данное устройство 
под весом ТВ-кабеля попросту 
сползает со стола. 

Невзирая на небольшие 
габариты, устройство облада- 
ет практически всеми воз- 
можностями и функциями, что 
и обычные внешние тюнеры. 
Среди последних стоит отме- 
тить возможность записи ТВ- 
программ в форматах МРЕС-1, 
МРЕС-2 и МРЕС-4 по таймеру 
с последующим выключением 
ПК или переходом в ждущий 
режим. Кроме этого, реали- 
зована 


Устройство 
предоставлено 
компанией К-Тгаае — 


эксклюзивным дистрибью- 
тором компании Сотрго 
www.k-trade.ua 


возможность настройки ярко- 
сти, цвета, насьщенности, кон- 
траста и четкости для каждого 


| ТВ-канала в отдельности. 


Для просмотра ТВ-программ 
в комплекте с тюнером постав- 
ляется программа Compro 
PVR2. Функции программы, 
в принципе, стандартны для 
многих программ, поставляю- 
щихся вместе с ТВ-тюнерами: 


| быстрый просмотр имеющих- 


ся каналов, сохранение от- 
дельных кадров видео-потока, 
включение режима воспроиз- 
ведения со сдвигом (функ- 
ция Timeshift), включение 
субтитров или текста, пере- 
ключение между источниками 
видеосигнала, блок управле- 
ния воспроизведением и за- 
ПИСЬЮ И Т.Д. 

Пульт дистанционного управ- 
ления, как и само устройство, 
миниатюрен, размером 
с кредитную карту. При сво- 
их небольших размерах он 
довольно удобен в обраще- 
нии и достаточно функциона- 
лен, обеспечивает удобное 
управление как программой 
для просмотра ТВ-каналов, 
так и программой для прос- 
мотра DVD. 

Подключается дан- 
ное устройство к ПК 
очень просто. Для 
полной уста- 
новки тюне- 
ра доста- 
точно 


подсоединить его к разъему 
USB 2.0 (при подключении 
устройства к USB 1.0 могут 
возникнуть проблемы при 
записи: изображение будет 
записано рывками) и устано- 
вить соответствующий драй- 
вер. После запуска програм- 
ма Сотрго РУВ2 предложит 
выбрать страну, в которой 

вы находитесь, и сама авто- 
матически просканирует 

и подстроит каналы TB. По- 
сле этого можно вручную под- 
корректировать настройки 
каналов, но, как показала 
практика, в большинстве слу- 
чаев этого не требовалось. 

На одной из сторон тюнера 
находятся два разъема - ви- 
део и аудио вход. При помощи 
кабелей, которые идут в ком- 
плекте с устройством, сюда 
можно подключить видеомаг- 
нитофон или аналоговую ви- 
деокамеру для оцифровки 
домашнего видео. 

В комплект поставки этого 
ТВ-тюнера, помимо самого 
устройства, пульта ДУ и набо- 
ра соответствующих кабе- 
лей, входят следующие про- 
граммы: Ulead PhotoExplorer 
8.5 SE, Ulead VideoStudio 8 SE 
и Ulead DVD MovieFactory З SE. 

На практике данное устрой- 
ство превзошло все ожида- 
ния. При кабельном подклю- 
чений тюнер поймал все 14 
доступных каналов, основная 
часть из которых транслиро- 
валась четко, практически 
без помех. 

Интересна и цена на дан- 
ное устройство. При всех 
^ своих достоинствах - 
малых размерах 
и возможности 
подключения 
к ноутбуку 
(без до- 
полни- 
тель- 
ного 
пита- 
ния) - 
тюнер 
в рознице 
будет стоить 
приблизительно 
80-85 долларов. 


>КЕЛЕЗНЫЙ boom! 


КОМЛЬЮТЕрЬІ 


В-тюнер Сот- 
pro VideoMate 
U880 поистине счита- 
ется самьм малень- 
ким устройством из 
всех известных ми- 
ровьх аналогов. И зто не 
пустые слова: по размерам 
этот ТВ-тюнер лишь слегка 
больше какого-либо USB 
Еіа5п-накопителя или USB 
Wi-Fi адаптера. Разьем на 
устройстве всего один - 
вход для антенного пере- 
ходника (mini-jack). Под- 
ключение к компьютеру 
аналогично подключению 
любой «флашки». Как по- 
казала практика, подклю- 
чать устройство к ПК луч- 
ше всего не напрямую, 
а через У$В-удлинитель. 
Дело в том, что, подклю- 
ченный непосредственно 
в 05В-разьем ПК, тюнер 
под весом ТВ-кабеля мо- 
жет выпасть из гнезда, 
а если кабель будет тяже- 
лый, то, возможно, и об- 
ломаться. 

VideoMate 0880 являет- 
ся упрощенной версией 
модели 0900 со всеми вы- 
текающими отсюда послед- 
ствиями. Для работы с тю- 


| 


| роликов. Также реализова- 


Комплектация устрой- | 
ства также минимальна: | 
сам ТВ-тюнер, два пере- 
ходника с mini-jack на один 
из стандартных антенных 
разъемов и 05В-удлини- 

| тель. В комплекте с тю- 

| нером поставляется про- 

| граммное обеспечение 
Ulead PhotoExplorer 8.5 SE 
и Ulead DVD Movie- 


Factory 3 SE. | 


нером используется анало- 
гичное предыдущей модели 
программное обеспечение, 
которое позволяет запи- 
сывать видео в фор- 
матах МРЕС-1, 
МРЕС-2 


заметить, что для записи 
любимых телепередач или 
фильмов слабого ПК будет 
маловато. Так, например, 
для записи в формате VCD 
нужен компьютер с такто- 
вой частотой центрально- 
го процессора не меньше 
800 МГц и памятью не мень- 
ше 128 Мб. Для записи ви- 
део в формате DVD лучше 
всего иметь компьютер 

с процессором 2,4 ГГц и па- 
мятью 512 Мб. В против- 
ном случае записанный 
материал будет попросту 
«тормозить». 
Минимальные 
размеры 
устройства, 
как оказа- 
лось, еще не 
гарантия того, 
что и цена будет 
минимальной: 

в ближай- 


и МРЕС-4 
по таймеру с по- 
следующим выклю- 
чением ПК или перехо- 
дом в ждущий режим. 
Также во время записи 
предусмотрена функция 
паузы для пропуска ненуж- 
ной информации в виде 
надоедливых рекламных 


Основ- 
ным преиму- 
| ществом данной 
| модели является про- 
| стота и легкость в обраще- 
нии сней. Являясь самым 
маленьким тюнером из ны- 
не известных, устройство 
легко подключается не | 
только к стационарному 
| ПК, но и клюбому ноутбу- | 
ку, оснащенному операци- | 
онной системой семейства 
Windows. Для работы с тю- 
нером достаточно воткнуть | 
его в порт и установить 
драйвер. Всё остальное 
программа сделает авто- 
| матически. | 
Несмотря на свои малые 
размеры, устройство отли- 
чается отличным приемом 
| и качеством картинки при- 
| нимаемых каналов. Стоит 


время 
| тюнер по- 
явится на полках 
магазинов, и стоить 
он будет приблизитель- 
но 75-80 долларов. Учиты- 
вая минимальные размеры 
устройства, возможность 
подключения его к ноутбуку 
и качество приема сигнала, 
можно смело утверждать, 
что ТВ-тюнер VideoMate 
9880 будет пользоваться 
немалым спросом. 


на возможность настройки 
яркости, цвета, насыщен- 
ности, контраста и четко- 
сти для каждого ТВ-канала 
в отдельности. Устройство 
отличается от VideoMate 
9900 отсутствием аудио 

и видео входов и отсут- 
ствием поддержки NICAM 
формата. Также к этому 
тюнеру не прилагается 
пульта ДУ. Но если все же 
вы не можете обходиться 
без дистанционного управ- 
ления компьютером, мож- 
но подключить к вашему 
ПК практически любой уни- 
версальный пульт ДУ для 
компьютеров. 


Устройство предоставле- 
но компанией K-Trade - 
эксклюзивным дистрибью- 
тором компании Сотрго 

www.k-trade.ua 
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>КЕЛЕЗНЫЙ boom! 


Жажда скорости: 
MSI 925ХЕ Neo Platinum 


грь сильньх мира сего 

продолжаются. Ещё 

недавно мы путались 

в сокетах и чипсетах 

под Оріегоп'ь, а теперь 

и Intel предлагает нам 
сделку с разумом ради чистой 
скорости. 

«Да не нужны мне эти понты, 
даже и смотреть не буду!» — yro- 
варивал я себя ровно до того 
момента, когда среди прочего 
железа в тестовой лаборато- 
рии не появилась супер-короб- 
ка от MSI. Супер-коробка - это 
не игра слов: если же супер- 
обложки, а вот это как разта- 
кая супер-коробка — открываю- 
щаяся как подарочный адрес 
и снабжённая пластиковой руч- 
кой а-ля деловой портфель. Вот 
теперь сиди и думай, куда мож- 
но сходить в люди с коробкой 
от материнской платы? Но ме- 
ня, конечно, заинтересовала 
не коробка, а её содержимое. 

Теория проста - есть процес- 
cop Pentium 4 EE, работающий 
Ha специальном чипсете 
i925XE. ХЕ здесь значит еХіге- 
me Edition. Кстати, ЕЕ тоже зна- 
чит Extreme Edition. Не спута- 
ешь: процессор eXtreme Edition 
— это двухядерный проц, «двой- 
ная кора» (Dual Core) то бишь, а 
EE - это тоже «экстрим», но не 
такой экстремальный, просто 
разгон по частоте. Для первого 
нужен чипсет 955Х, а для вто- 
рого сойдёт и 925Х. Воти не 
угадали! здесь Х значит еХ- 
press. Или я опять всё напутал? 
В любом случае вы чувствуете, 
как вас накрывает мощная 
волна экстремального креатив- 
ного маркетинга. Ну, нам к кре- 
ативному маркетингу не привы- 
кать. Движемся дальше. 

Так вот. Новый чипсет, со- 
гласно данным с сайта Intel, 
поддерживает только EE-npo- 
цессоры, для которых он и соз- 
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дан. Плата же MSI, как утвер- 
ждается, поддерживает также 
и старые Prescott'b!. 

Вскрытие коробки Neo Plati- 
num показало, что на самом 
деле там ни платины, ни Нео не 
обнаружилось. Зато там оказа- 
лась сама материнская плата 
и ещё масса различного «стаф- 
фа»: шнурки, панельки, пароч- 
ка дисков, — но именно благо- 
даря «стаффу» на плату ставят 
индекс Platinum; как следст- 
Bue, мама стоит под 200 бакин- 
ских (на момент написание 
статьи — примерно 180). 

Внешний осмотр самой пла- 
ты показал неплохую сборку: 
плата большого формата АТХ 
со всеми полагающимися дыр- 
ками. Говорят, на нее можно 
повесить девять винтов! (Я не 
считал, но глаза разбегаются.) 
Сборка приличная, все разве- 
дённые по текстолиту компо- 
ненты на местах, даже все 
электролиты стабилизации 
установлены — щедрость, близ- 
кая к экстремальной. Также 
в наличии современная марки- 
ровка цветом: я воспринимаю 


это как ущемление прав даль- 
тоников, хотя я бы и на ощупь 
вставил любой сокет. 

Что ещё видно на плате? 
Естественно, разъемы под па- 
мять — под двухканальную 
DDR2 400/533 Мгц, что следует 
из частот FSB. Конечно, не всё 
так «прямоугольно», как извест- 
но, частота памяти соотносится 
с частотой процессора и той же 
FSB как попало, в соотношении 
«х, делённый на у». Но в MSI 
i925XE есть режим CPU Ratio 
Unlock. Зто значит, что память 
и процессор гонятся синхронно, 
так сказать, «Мь вместе горели 
и вместе сгорим». Не дай бог, 
конечно, но если вь зададитесь 
целью разогнать и спалить па- 
мять, то попрощайтесь и с про- 
цессором. 

Из РС! вытянули всё возмож- 
ное: три обычных 32-битных 
универсала 3,3/5 В, два корот- 
ких РС! Express X1 и один ви- 
дяшный X16. Так сказать, ниче- 
го лишнего и всё что нужно. 
Дисковые контроллеры на чи- 
ne ICH6R включают двойной 
АТА-150 (на одном шлейфе на 


два юнита) и четыре канала 
настоящего hotplug SATA. «Хот- 
плаг», а также эмуляция очере- 
дей команд SCSI спрятано 
в меню BIOS под буквами 
AHCI. Кое-кому этого показа- 
лось мало, и на плату закинули 
еще и отдельный ATA-RAID 133 
на контроллере VIAG410 (вы 
его найдёте возле самих 
разъемов ШЕ, которые он об- 
служивает, он жёлтого цвета): 
вы можете подвесить на них 
до четырёх ЮЕ-дисков в режи- 
мах 0, 1 и 0-1. Конфигурация 
всех возможных режимов под- 
ключения дисков - это не для 
слабонервных, поэтому «если 
вы подключаете SATA в режи- 
ме эмуляции IDE...» итак да- 
лее почитаете в документации. 
Звук 7.1 сделан Ha южном 
мосту и называется СМІ98801. 
В качестве спецификации (или 
чего уж там) используется Aza- 
На 1.0 - это то, о чём так долго 
говорил Intel, как о High De- - 
finition Audio. Kak видно, 
стандарт написать смогли, 
а конкурировать по цене чипа 
с C-Media - не потянули. Kpo- 
ме прочего, есть выход на уни- 
версальный аудио-джек и ре- 
альный многопоточный звук. 
Сеть, как и всё остальное, 
сделана с избытком: отдель- 
ный разъём на шине PCI-E под- 
держивает режим гигабитного 
Ethernet. В основе этой ши- 
ны — чип Broadcom BCM 5751 
KFB, который удовлетворя- 
ет IEEE 802.3. Как известно, 
обычная шина РС! не обладает 
достаточной пропускной спо- 
собностью для реального гига- 
бита, так что без специальных 
мер это просто филькина гра- 
мота. Для менее требователь- 
ных хакеров — распаянный ря- 
дом разъём, подключённый 
К «филану» (PHY LAN - оконеч- 
ный сетевой модулятор физи- 


ческого уровня). роль которого 
играет Intel S2562EZ 10/100, 
встроенный в МО хаб (ICH, І/0 
Controller Hub, «интеловский» 
южный мост). Кстати, мелочь, 
но заметная: теперь оба моста 
чипсета прикрыты радиатора- 
ми, хотя и оба без кулеров. 
Наконец, восемь USB (четы- 
ре назад, четыре на шлейфы), 
разъёмы SPDIF и 1394 (опция, 
которая у меня уже была в на- 
личии), а также один СОМ 
и один LPT. Как говорится, если 
где-то ещё вы найдёте больше 
разъёмов - позвоните нам, 
и мы приделаем ещё больше. 
Пару слов о разгоне: он есть. 
Не впечатляет? Ладно, вот 
другие два слова: Core Cell. 
На самом деле это не только 
оверклокинг (называется Spe- 
едет), но также и всякие си- 
стемы мониторинга {LifePro), 
сбережения энергии (PowerPro) 
и даже понижения скорости 
кулеров, чтобы. было тише 
(BuzzFree). Хуже того, в BIOS 
даже есть функция DOT, то есть 
Dynamic Overclocking Technolo- 
gy, которая, если активирована, 
стараєтся погнать камень при 
первой необходимости и убрать 


ж 


разгон после спада нагрузки. 
Зто как даун-степпинг наоборот. 
Сам процесс разгона при зтом 
становится нудным и нетвор- 
ческим занятием. Как видите, 
технологий пятьдесят на пять- 
десят: вь его гоните, а OH HO- 
ровит затормозиться и OCTbITb 
немного. Будьте бдительны, 
в свободное время гоняйте 
графические тесты. Шутка. 

В заключение надо сказать, 
что на сайте MSI рядом с кар- 
тинкой платы я обнаружил зага- 


1 дочное сообщение красным 
| цветом: «Данная плата поддер- 


живается только MS Windows 
ХР/2000Ъ. Не верю, конечно. 


«дрова» не написали. И зачем, 
вы мне скажите, под Windows 
два сетевых адаптера? Не сер- 
вер ли 2003 строить? Тут нужна 
ясность, которой пока нет. 

Так готов ли я выложить за 
эту мамку 180 у. е.? Я лично не 
готов, но виновата не мамка, 
ате, кто мне деньги платит. То 
есть если взять живого гейме- 


ра, подключить его к перемен- 


ному току 50 Гци спросить, что 
ему дороже — частота FSB или 
два ядра, то он может только на- 


| Наверное, под другие ОС просто | 


| ней мере, дру- 


>КЕЛЕЗНЫЙ boom! 


гло рассмеять- 
ся в ответ: лю- 
бому кондукто- 
ру ясно, что 

от двух ядер 

в играх толку 
мало. То же 
самое мож- 

но сказать 

ио 95 % дру- 
гих приложе- 
ний. Частота — 
вот наш бог. 
Так что если 
вы тоже «из 
зтих», из зк- 
стремалов, то 
зта плата вас 
должна очень 
заинтересо- 
вать. По край- 


гих таких под 
1066 МГц при- 
дётся поис- 
кать, а эта у нас доступна, 
и даже из нескольких источ- 
ников, и даже по неплохой 
для своей начинки цене. 

Да, и совсем уже вдогонку. 
Не экономьте на блоке пита- 
ния, эта плата и процессор ЕЕ 


| съедят всю мощность, которую 


СПРАВЖНІЙ У НТЕРНЕТ 


ЭРБХЕ Neo 
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| вы сможете на них подать. 
Я бы даже воспользовался 
случаем и поменял старую 
| проводку в доме на что-то 
более стоящее. © 
Успехов. 


Арсений Чеботарёв 
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OUTRO 


о Ю Демки 
= a |e Dungeon and 


Dragons: Dragonshard 
e Pilot Down: Behind Enemy 
Lines 


Патчи 

е Бригада Е5: Новый альянс — 
неофициальный патч 1.03 

»- Metalheart: Восстание репликантов 1.02 

® Пограничье 1.1 

® Dungeon Siege Il 2.1 


Реплеи 

® Избранные демки лучших украинских 
команд по Counter-Strike Ha World Cyber 
Games 2005 Ukraine Preliminary 


Видео 
e Hellgate: London 
® Ролик из фильма Doom 3 


BCE ИГРЫ е ВСІ 


Беспрерывная подписка на «Шпиль!» за 2004 год! 


Чтобы подписаться: ДОСТАВОЧНАЯ КАРТОЧКА 
1. Перечисли получившуюся | Помера за 2004 год, стоимость в гривнах: 
сумму на расчетный счет: 


Журнал без диска 
000 «Декабрь», 


р/с 26007103801 

в АКБ «Интеграл» г. Киева, 
МФО 320735, 

код ОКПО 30262819 


Журнал с диском 


2. Вышли по почте 


доставочную карточку 
и копию чека об оплате 


по адресу: ООО «Декабрь», 
пр. Победы, 53, г. Киев, 
03680 


3. Если есть вопросы, звони: 
(044) 454-08-74 а | ГЕ 


Твой «ШПІИЛЬ!» 


Фамилия 


Индекс Адрес 


Номер телефона (с кодом) 


+ 


"втекст9М9- }№ Суперзвуки: для замовлення відправ $М$-повдомленняз № Анімація: для замовлення відправ 5М5-повідомлення з ко- | 
ни на рав на номер | кодом суперзвуку на номер дом анімації на номер 
Е > Логотипи, листівки: для отримання впиши в текст SMS- | > Фан-відео: для замовлення відправ 5М5-повідомлення з 
et Е 5МУ-ПОВІДОМ- | повідомлення код логотипу або листівки | відправ на номер | кодом відео на номер | 
окіа, Samsung Х заміни й З | 
ricsson, Sony Ericsson, LG, ( Для замовлення логотипів для теле Вартість відправлення 5М5-повідомлень на номери 10659 - | 


таре онів Nokia Х заміни на 2; для телефонів Alcatel, Sony 
enedouis Siemens Х фо ци к 5 грн.з ПДВ, 4455 - 8 грн. з ПДВ, 10899 — Эгрн.з ПДВ, 5599 — 15 грн. з ПДВ. 
Ericsson, LG, Motorola, Panasonic, Fly Х заміни на 3) р a ЧУ й mest Р 


ння відправ SMS-nosigom- > Кольорові зображення: для замовлення відправ SMS- 
повідомлення з кодом зображення на номер Для отримання М/АР-послуг необхідно активувати та налаштувати 


овлення відправ 5М5- № Іама-ігри: для замовлення відправ 5М9-повідомлення з ко- | МАР. Перелік моделей телефонів, що підтримують послуги, дивись 


Отримання - безкоштовно 


дом гри на номер на ww. fishka.com.ua, повний каталог сервісів на wap.fishka.com.ua | 
370899 ЖЕ Е 
СУПЕРКОХАНЕЦІ 19214778 Розважальний портал Фішка! 


Зателефонуй за номером + та отримай 


Оціни свою сексуальну силу! Щошвидше буде твоя реакція, то швидше са Hear 

перед тобою роздягнеться прекрасна незнайомка! На початку гри Г | море задоволення та сміху! | 
можна обирати рівень складності, а також відключати звук. На полі = WL Havseceniwi жарти, приколи та анекдоти від "Веселих яєць", | 
з'являтимуться жіночі груди, і ти маєш встигнути схопити їх, — найяскравіші радіо-розіграші "Ведомости по-киевски“, ане’ 
натиснувши правильну клавішу на телефон! | доти найвідоміших гумористів із шоу "Золотий Гусак", а також 


систів та багато іншого! 


2PAC Tattoo tears X9135678 


тости, фішки від веселих т 


Aerosmith 


X9158778 165, МСБО, S55, 5 
600, V620; Sony Е! 
Arash & Rebe: X9171178 
Benny Benassi X9158678 о a № 
у у Зателефонуй за номером та замов мелодію, | 


яку бажаєш отримати 


луги. 7 гри. за З'єднання, 


Уцій гріти станеш менеджером пітстопа у гарячий сезон перегонів. У грі 
присутні елементи тактики та екшена. Перед початком перегонів ти 
маєш настроїти болід під характеристики гонщика та обрати стратегію 
гонки. Під час заїзду ти за допомогою клавіш керуєш механіками 
nircrona, які заправляють болід та змінюють покришки 


Deep Purple 


SSS ee = 


Портал кохання! | 
Зателефонуй за номером #50 та отримай масу задоволення | 
| 


Jay-Z feat. Linkin Park Numb/Encore 


Led Zeppelin Black dog 


Найсексуальніші дівчата розповідають про свої потаємні історії |і 
та бажання. Велика кількість історій з життя, еротичних 
розповідей, неформального кохання та нетрадиційного сексу 


X9034778 


Royal Gigolos 


The Chemical Brothers Galvanize 


Р ХУ? 
Х.У.2 


U2 Vertigo 


Кристи В интересах революции 


фа: 0, 6170, 6220, 6230, 52301, 6260, 6600, 6630, 6820, 7200, 7600, 
Sony Ericsson: K500i, K700i, P800, P90G; Siemens: CX65, M65, 565, 5К65, SXt 


по 


Авиатор Возвращайся Х9161378 


Др ріка й лало туттебе Х91452 


Джанго Холодная весна Х9154178 


у 043 98 


1. Для замовлення моно або поліфонічної мелодії відправ SMS з кодом мелодії 
на номер 10899 

Код поліфонічної мелодії: 999 

Код моно мелодії для телефонів Nokia, Samsung: 777 

Код моно мелодії для телефонів Siemens: 7785 

Код моно мелодії для телефонів Alcatel, Ericsson, 

Sony Ericsson, LG, Motorola, Panasonic: 779W 

2. Для замовлення Мелодії з голосом відправ 

SMS з кодом 888 на номер 10899 

X9143978 Вартість відправлення SMS на номер 10899 — 9 грн. з ПДВ 
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Они. доить ходити по дівчатах 40015278 


| Телефони, що підтримують послугу Мокіа 9300, 8800, 7710, 7650, 7610, 7280, 7270, 

| 7260, 7250, 72501, 7210, 6822, 6820, 6800, 6670, 6630, 6610, 6600, 6260, 6230, 6220, 6170, 6100, | 

| 5140, 5100, 3660, 3300, 3220, 3230, 3100, 2650, N-Gage QD; Samsung X120, £300, £330, E600, || A eT 

| £630, £700, P510, E710, £720, £800, £820, Х140, Х400, x450, X460, Ха 0410, 0500, Х100, Х600, | | нора зада ) 
| ХБ10, X640, 7500; Siemens АБО, 5.55, $55, M65, M75, МСБО, C65, CF62, 5ХІ, 565, 5665, СХ65. | | Point Com вний перелік мелодій, логотилів, листівок, | 
| 005; Sony Ericsson T610, Т630, P800, Р900, Р910', K500i, КЛОбі; LG 82000, C3400, F1200, Р2100, | | ізма-ігор, нших розважальних сервісів послуг, | 
| 65300, 65500, 65600, 13100; Motorola C380, C650, £398, V180, V220, V300, У535, V600, V620, | | © 2005 атакож партнерські програми wwrw.fishka.com.ua | 
| Razr V3; Alcatel 556, 735, 535; Panasonic X70, G60, A200, Х400, Х500, G70; Fly A130, V30 Point Com Ltd Технічна підтримка (044) 235 1355 (цілодобово) | 
a errr eg ——- ЕС -- et 


SAMSUNG DIGIT«! побачите 


everyone's invitedm 


(us 


(ws 
Нові ТЕТ-монітори Samsung 173Р° / 193P ° 


з рекордними показниками швидкості реакції (8 мс) 
та контрастності (до 1500:1)! 


Надшвидка реакція матриці (8 мс) робить ці монітори незамінними для перегляду DVD, особливо 
захоплюючих блокбастерів, та динамічних комп'ютерних ігор. Функція МадісРімої автоматично 
розвертає зображення при повороті монітора (0-180°). Ваші незабутні враження доповнить дизайн, а 
зручність у користуванні гарантується новою ергономічною конструкцією підставки. 

Завдяки неймовірному ступеню контрасту від 1000:1 (193P plus) до 1500:1 (173P plus) користувач У ДО 
нового ТЕТ-монітора Samsung зможе розрізнити непомітні раніше відтінки і відтворити на екрані все MagicSpeed С 

розмаїття кольорів. Тепер можливості відтворення кольорів дорівнюють можливостям їх розрізняти, =  МарісСопігазі | МавісРімої 
притаманним лише людському оку. 


Алгрі (0482) 379706, 379707 7 Рома (061) 2209622, 2209621, 2209615 
МТ! (044) 4583434 Прексим-Д | (048) 7772277, 7772266 
Фокстрот IT (044) 2477037 (опт), 2359172 (роздр) ДатаЛюкс (044) 2496303 


Інформацію про магазини та дилерів Ви можете отримати за телефоном 
інфо-служби Самсунг Електронікс: 8-800-5020000 (дзвінки зі стаціонарних телефонів в межах України безкоштовні) 


www.samsung.ua 


